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つの在り方を代表する数少ないマシンだと 
言えましよう。しかし、この世界は一部の先進 
的な ユーザーの 世界であることも事実です。 
少しでも多くの人々にこの魅力的な世界を体 
験していただくことを考えるとき、マニアや専門 
家、開発者だ ( t でなく誰もが簡単 ( こ使える環 


0 68000の魅力は何か？との問 
いに対しては、さまざまな答えが 
返ってきます。たとえば、ごく基本 
的な「ビデオからの取り込み画像も美しく表 
示できる65,536色同時発色のパワフルな 
グラフィック環境」であったり、「お気に入りの 
アイドルの声でシステムが立ち上がることも可 
能にする ADPCM 音源」。またそうした細部 
の仕様ではなく、「アーヶードゲームをも家庭 
で疑似体験できるような設計思想」、「スタ 

イリ ッシュ な マンハッタン フ オルム」 かもしれま 
せん。またちょっとしたアマチュアプログラマ 
ならノアドレスバスは16ビットながら、レジス 
夕という意味で真の32ビット処理を可能に 
する CPU 68000そのもの」と難しい答えもあり 
そうです。しかし私たちは、 X 68000 の真の魅 
力は 「ューザー そのもの」であると断言じ C は 


0 リジナルな力 ? ら{凡用的なコマン 
ド体系を持った OS「Human 
68 k 」 も、構造化の考えを巧み 
に取り込み、 C 言語に変換/コンノヽ M ル可能 
な独自の X - BASIC にしても、またユーザー 
辞書作成時に品詞の細かい指定さえも可能 
な日本語入カフロントプロセッサ 「 ASK 68 K 」 
にしても、多くのユーザーの支持な仏てはな 
んの資産も残せなかったでしよう。昨今、主 
要 BBS における X 68000 専用の PDS の進 
歩には目覚ましいものがあり、プロ顔負けの 
アプリケーシヨンが充実じ！:きました。65,536 
色グラフィックの、いわば標準圧縮形式と 
なった「 PICj „ UNIX のソフトをハ°ーソナルに 
駆使できる GNU の世界。リアルタイムチャット 
に威力を発揮する通信ソフト 「 MuTerm 」 な 
どはその、ほんの一例です。このようにユー 



ばかりません。 ザーと!:もに発展してきた X 68000 の世界は 


「目的のためにコンピュータを使う」のでは 


なく「使うことが目的となる」世界。 


パーソナルコンピュータの存在 


意義にはさまざまな意見があり 


ます。2、3のアプリケーション 


t OS のごくわずかなコマン 


ドのみを通じたパーソナノレ 


コンピュータの世界、それも 


いいかも知れません。が 、X 


68000は別の意味でのひと 


境が前提となってきます。 

こで SX-WINDOW です。画 
面に表示されるアイコンやメ 
ニューの選択で仕事が進め 
られる、人の思考に近 t 、操作環境。少なくと 
もしたい仕事を選ぶ手順の過程ではキー 
ボードに触れる必要はなくなったといえます。 
もう、点滅するカーソノレを前に困惑することもあ 
りません。数年前の発売当初から、 X 68000 
にふさわしい環境として、こだわりつづけてき 
たのがこのウィンドウシステムなのて'’す。 

ャラクタからグラフィカルへ、 
インターフェイスの進イ匕はユー 
ザーにとっての必然である、と 
いえます。そじ C 、 まさにそのグラフィカルを具 
現化するのが sx-WINDOW です。 90 年代 
パソコンのキーワードは 『 WINDOW 』 といわ 
れてぉり、そうした意味からも SX-WINDOW 
が新しいハードウェア以上に耳目を集め 
たのも、むしろ当然でしよう。マニアならともか 
く、一'般的に OS のコマンドモードは命令系 
が豊富であるかわりに、初心者にははなは 
だ取っつきにくいものです。それに対してウィ 
ンドウシステムは、マウスとアイコンを利用して 
感覚的に OS やアプリケーションを使えるよ 
うに配慮されています。そしてこのシステムが 
ユーザーにもたらす最大のメリットは、『統~ ■ 
された操作性』、『複数のソフトを駆使できる 




シャープ X 68000 パソコン教室開催中 

• 会場：市ヶ谷教室シャープ東京支社ピル，コース：入門コース.表集計コース•音楽コー 
ス•絵画コース*申込受付電話番号： (03)260-8365 •受講料:2 . 000円(税別） 

EXE リーダーズグッズプレゼント実施中 

• いま， EXE 会員よりご紹介のお客様が EXE シ3ップで X 68000 シリーズを購入されますと 、 E 
XE 会員に EXE リーダーズグッズをプレゼントします,詳しくは EXE ショップにお問い合わせくだ 
^ . さい，•また.)<68000シリーズをご購入のお客様は、ぜひ EXE クラブにご入会ください„ 


X68000 見•体•験 フェアー 開催（入場無料） 

癱日時/ 11月2日幽№11 :00~ PM 9:00 •会場/横浜アリーナ 

11月3日 (± MM 10: Q 0~ PM 8:00 . (シャープグランドフェアー会場内） 

パソコンコメンテ イター*橋雄一氏来場 • 問い合わせ先" 

11月4日旧 WM 10:00~ PM 5:00 シャープエレクトロニクス 販売 ㈱ 

パソコン； r ンターティナー山下章氏来場 神奈川統轄 (営) TEL (045)753“5501 i 代! 

















敢えて X 6_0 を実咕 3 h 

葸味。 



快:適さ』に凝縮されます。ウインドウシステム 
に対応したソフトなら統一された操作方法 
で利用できること。またソフト開発の負担を軽 
減できることなど、ウィンドウシステムを媒介と 
するメリットは非常に大きいといえるでしよう。 
また、たとえば、ワープロとスプレッドシートあ 
な、はグラフィック ツール!: !• 、った 複数のアプリ 
ケー シヨンを画面に表示させておき、相互に 
データをやりとりする。考えて t 、た 作業が画面 
上でどんどん進む、そんなフレンドリーな環境 
がまさに手の届〈ところに近付いてきました。 


0 X-WINDOW が象徴するの 
は、 パソコンの 在り方を常に銳く 
問いかける X68000 の『ネクスト』 
です。ファイル処理ツールと U： のビジュアル 
シェルから、アプリケーションを実行させる 
環境としてのウインドウ システムへ。 2枚のデ: f 
スクに収められた新しい可能性。まずは素晴 
らしい操作環境をご体感ください。ここそこに 
X68000 らしいこだわりと、感性を刺激する 
ビジ3■アルアイデアがあふれています。すでに 
このウインドウをターゲットとしたアプリケーンョ 


ン開発は推進されており、 SCSI ボードや光 
磁気 デ f スタなどの周辺機器も続々リリース。 
グラフィックやサウンドはもちろん、メデ(アミッ 
クスされた新しいジャンルのツールが期待さ 
れます。デビュー以来、圧倒的なご支持をい 
ただいたユーザー、ソフトウェアハウス、 パー 
ドウ ェア ベンダー、 メ デ: f ア各位の熱情は、 
私たちにとって何よりのサポートでした。この 
かけがえのない、胖をさらにタイトに、ワイドに発 
展させるべく X68000 プロジェクトの意思は 
結束されています。ご期待ください。 


[AD PCM]Adaptive Defferencial Pulse Modulation 
の略。通応差觔パルス符号変調と訳される。 FM 音源などと 
違って肉声や臨場音などもファイルできる音声デジタイズ記 
録方式。 

【股計思想】 X 68000 には、背罱も含めてスクロールさせる独立 
3画而制街職能、キャラクタをスムーズに励かすスプライト機能 
などがあり、ゲームソフトの開発に適したハードウェア構造をし 
ている。 

[OSjOperating System 。 コンピュータでプログラムの実 
行をする場合、その制御/管理を行ったり、入出力の制御な 
どを行うための基本ソフトウェア0 

【構造化】他人にも理解しやすく、資産継承が可能なプログ 
ラミングをするための考え方。従来の BASIC 言語などにみら 
れた、 「 GOSUB 」、「 GOTO 」 など、行番号に依存する命令を 
極力制限している 9 

【 C 曾梅】プ d グラム言語の1つ。米国べル研究所で開発さ 
れた。いちはやく構造化の考えを取り込み、多〈の市販アプリ 
ケーシヨンソフトが C 言語で記述されている0 


【 X - BASIC ] X 68000 に標準で付属する開発言語。 
【コンパイル1 プ a グラム開発で、まず最初に普かれる「ソース」 
を、実行可能にする作業のこと。 BASIC などのインタプリタ 
‘富語では、この作業が必要なぃが実行速度が楢牲になる。 
逆に宫えば、 X - BASIC のプログラムを C に変換し、コンパイ 
ルすることにより、実行速度が高速になる。（変換には、別売の 
C コンハ 0 イラ PR 068 K - CZ -211 LS あるいは、 C コンハ。イラ 
PRO 68 KV 2.0. CZ -245 LS が必要。） 

【日本描入カフロントプロセッサ】「ひらがな」から「潢字」に変 
換するための基本ソフトウェア。例えば[まはうのようせぃ]— 
gS — [魔法の妖精]と変換される。ぃわばワープロの変 
換作業の部分だけを行うプログラムである。 

[ BBS ] Bulletin Board System 。 パソコン通信の掲示板。 
ホスト局をさす場合もある。 

[ PDS]Public Domain Software 。 パソコン通信仲間が 
共有できるソフトウェア。作者の趣旨に替同し了解を得れば、 
無恨•で入手/配布が可能である。自作ソフトを提供しあって、 
さらに優れたソフトを灶上げたりもできる。 


【 PIC . R 】 柳沢明氏の開発した PDS 。 特にアニメ調の絵で 
高い圧縮率を誇る。512 x 512ドット、65536色モード専用だ 
力' 全てのスクリーンモードに対応した APIC . R ( TONBE 氏 
作)も発表されている。 

【 UNIX 】 米国べル研究所が開発した 0 S の名称。 CM 語で 
記述され、移植性に優れていることもあり、多くの技術系ヮー 
クステーションの 0 S として採用されている。 

【 GNU 】 Gnu’s Not Unix の略 。 Richard M . Stallman 作 
の完全 UNIX コンパチブル（互換性がある> ソフトウェア。 
「全ての人が GNU を共有できる j という条件を護れば、配 
布/使用が自由である。 

【 MuTerm 】 サンデーネットの SUN 1387 「はちくん」氏作の 
PDS 。 通信ソフトは多くの PDS が発表されているが、その中で 
も特に「チャット（パソコン通信にぉけるリアルタイムの会話機 
能) j を意識した仕上がりになっている。 

【 SCSI】Small Computer System Interface 。 「スカジ ー j 
と読む。大容设ハードデ(スクや、光磁気デ：(スクなどの周辺 
装溝を接続する規格のこと。 


SUPER HD 

本体+キーボード+マウス • トラックボール 

CZ -623 C - TN (チタンブラック）標準価格498,000円（税別） 

EXPERT II 

本体+キーボード+マウス • トラックポール 
CZ -603 C - BK (ブラック） 一 GY (グレー）標準価格338,000円(税別） 
HD タイプ CZ -613 C - BK (ブラック）標準価格448,000円（税別） 


PRO II 

本体+キーボード+ マウス 

CZ -653 C - BK (ブラック ） .-GY (ゲレー) 標準価格285,000円（税別） 

HD タイプ CZ -663 C - BK (ブラック〉 .- GY (グレ-)標準価格395,000円（税別） 


■i I .则 dj[! 


充実のディスプレイ 
ラインフップ 

«印の商品は在厣僅少です。 


15型カラーデ ィス プレイテレビ（ドットピッチ0.39加） CZ -602 D - BK (ブラック） .- GY (グレー） 

摞準価格99.800円（チルトスタンド同梱•税別） 

15型カラーディスプレイテレビ（ドットビッチ0.39_) CZ -605 D-BK (ブラック） - GY (グレー〉 

標準価格115,000円（スビーカ ー2 個/チルトスタンド同棚•税別） 

15型カラーディスプレイテレビ（ドットビッチ0.31 _) CZ -613 D - TN (チタンブラック) .- BK (ブラック) .- GY (グ M 
標準価格135,000円（スピーカ ー2 個/チルトスタンド同梱•税別） 


14型カラーデイスブレイ（ドットビッチ0.31聊） CZ -603 D-BK (ブラック） .- GY (グレー） 
標準価格84.800円（チルトスタンド同梱•税別） 

14型カラーディスプレイ（ドットビッチ 0.3 i ™>) CZ -604 D - BK (ブラック） .- GY (グレー） 
標準価格94,800円（スピーカ ー2 個/チルトスタンド同描•税別） 

21型カラーディスプレイ(ドットピッチ0.52晒） CU -21 HD - BK (ブラック） 

標準価格148.000円（スピーカ ー2 個同梱•税別） 


X68000 

自分流力ード 
デザイン コンペ 

作品大募集 


く応募要領〉籲応募方法/ X 68000 で作成したポストカードサイズのデザインカードを送って下さい。（ソフト 
は自由）•作品分類/部門 A : クリスマスカード、ニューイヤーカード部門 B : バレンタインカード、バースデ 
ィ カード部門0:暑中見舞力ード、サークル•趣味の会お知らせカード•賞 / A •日 _ G 各部門毎に優秀作品 
を選考、オリジナルカレンダーに掲載してプレゼントします。※優秀作品賞：掲載作品応募者に、カレンダ 
一及びオリジナル表彰楣を進呈。※参加赏：応募者全員に、カレンダーを進呈。（応募作品に関わる諸 

権利は主催者に帰属するものとして作品の返却はいたしません）（一詳細は X 68000 販売店店頭で、-1 

•応募期間/1990年10月1日~1991年2月28日（消印有効） 1 -チラシ.ポスターをご覧下さい。」 


[本広告に関するご意見をお寄せ〈ださい。下記大阪本社宣伝部^さこう★係」まで] 

耱お問い合わせは… 

试如-:7。株 it 会《 

シャープ ㈱ 電子機器寧業本部システム機器営業部 
〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621 -122〗（大代表〉 
電子機器事業本部液晶映像システム亊窠部第2商品企画部 
〒162東京都新宿区市谷八播町8番地 0(03) 260- H 61 (大代表） 
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UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です,， 
Mach はカーネギーメロン大学の OS 名です,， 

CP/M. P-CPM, CP/Mplus, CP/M-86, CP/M-68K, CP/M- 
8000, DR-DOS は DIGITAL RESEARCH 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS, MS-OS/2, XENIX. MACR080, MS C は MICRO 
SOFT 

MSX-DOS はアスキー 

OS-9, OS-9/68000, OS- 900 0, MW C は MICROV/ARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大学理事会 

WordStar, WordMaster は WORDSTAR International 

TURBO PASCAL, TURBO C, SIDEKICK は BOLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商標です。その他，プログラム名， CPU は一舱に各 
メーカーの登録商標です。本文中では " TM", "R " マー 
クは明記していません。 

本誌に掲載されたプログラムの著作権はプ D グラム 
作成者に保留されています。著作権上 . PDS と明記さ 
れたもの以外，個人で使用するほかの無断複製は禁 
じられています。 


■広告目次 


アイビット電子 . 

. 186 






才ーェーブレイン . 

. 188 



計測技研 . 

エ画堂スタジオ . 

. 180.181 

.20-21 
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システムサコム .18-19 


シャープ . 表2•表4•卜 4-7 


ス—ム .IU 

ソフマップ . 

.…184.185 

几丨几电饿 





パソコンプラザオクト•.… 

. 22.23 

ブラ ザー エ業 . 

満開製作所 . 

.14.15 

…‘191(下） 



























































SHARP 



クリエイティブマインドあふれる周辺機器が 



ディスプレイ関連 

― 1 

アー トツール 

1 — 

プリンタ 


ファイル 






カラ-ディスブレイテレビ カラーディスプレイ 


画像 入力 


カラープリンタ ドットプリンタ 


光磁気ディスク 


g 



15型カラーディスプレイテレビ 

CZ -602 D-BK 

★ CZ -602 D-GY 

標準価格99,800円（税別） 
(チルトスタンド同梱） 


14 型 カラー ディスプレイ 

CZ -603 D - BK-GY 

標準価格84,800円（税別） 
(チルトスタンド同梱） 




15型カラーディスプレイテレビ 
CZ -605 D - BK-GY 
標準価格115,000円（税別） 
(スビーか>2個•チルトスタンド同梱) 


14型カラーディスプレイ 

CZ -604 D - BK--GY 

摞準価格94,800円（税別、 
(スピーカ ー2 個•チルトスタント•同梱） 


し 1 「コロ 


_ 


_ 


15型カラーディスプレイテレビ 
CZ -613 D - TN -- BK--GY 
標準価格135,000円（税別） 
(スピーカ ー2 個.チルトスタンド同梱） 


21型カラーディスプレイ 

CU -21 HD 

標準価格148,000円(税別) 
(スピーカ ー2 個同梱） 


チューナー 


〇 RT フイノレター 



高性能 CRT フィルター 

BF -68 PRO 

操灕 rn 格 19,800円（税別） 
(14/15 型用） 


RGB システムチユーナー 

CZ -6 TU - BK-GY 

標準価格33,100円（税別） 
(リモコン付） 


^ 繼謹 

24ドット 


カラーイメージスキャナ* 1 

CZ -8 NS 1 

摞準価格188,000円(税別） 


uiffipl 1 ! 


スキャナ用パラレルポード 

CZ -6 BN 1 

摞準価格29,800円（税別） 


映像入力 


カラーイメージユニット* 2 

CZ -6 VT 1 -BK 

CZ -6 VT 1 

標準価格69,800円（税別） 


映像出力 


m 


ビデオボ-ド • 3 

CZ -6 BV 1 

摞準価格21,000円（税別） 


24ドット 
熱転写カラー漢字プリンタ 

★ CZ -8 PC 3 

櫸準価格65,800円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


24ピン 
カラー;興字プリンタ(8〇衍） 

CZ -8 PG 1 

標準価格130.000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


JMk 嫌:… 

j ドット 


48ドット 
熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ -8 PC 4 
CZ -8 PC 4 -GY 
摞準価格99,800円（税別) 
(信号ケーブル同梱） 


24ピン 

カラー漢字プリンタ(136桁) 

CZ -8 PG 2 

懌準価格160,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


カラービデオプリンタ 


L U 




カラー ビデオプリンタ 

CZ -6 PV 1 

摞準価格198,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


24ビン漢字プリンタ（136桁) 
CZ -8 PK 10 
摞準価格97,800円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


カラーイメージジェット 


. - .3^ , 


カラーイメージジェット* 4 

IO -735 X 

榡準価格248,000円（税別） 
(信号ケーブル別売） 



光磁気 ディスクユニット • 5 
(594 MB ) 

CZ -6 M 01 

摞準価格450,000円（税別） 
( SCSI ケーブル同梱） 

※光磁気ディスクカートリッジ 
は別売です0別売の JY -701 
MPA 摞準価格30.000円 

(税別）をご使用ください。 


ハードディスク 


ハードテ V スクユこット (20 MB ) 

CZ -620 H 

摞準価格178,000円(税別） 


y . 


增設用ハードディスク 
ドライブ (40 MB ) 


( CZ -602 C /603 C /652 C / 
6530 内*用） 


CZ -64 H 

摞準価格120,000円 （税別） 

(取付費別） 

※取付に M してはシャープ 
お客様ご相技窓口にてご 
相談ください。 


*.} ご使用に際しては、カラーイメージスキャナ CZ *8 NS 1 に同梱の RS -232 C ケーブルで接統するか、より高速のパラレルデータ伝送を行う場合、別売のスキャナ用パラレルボード CZ ^ BNI 檷準価格29.800円（税別）で接研してください。 

*2 CZ "603 D /604 D 、 CU -2〗 HD をご使用の場合は、 RGB システムチューナー CZ "6 TU (別亮）が必嬰です. * 3 ビデオ出力は15 75 kHz テレビ標準信号です。また、拡强レ〇スロットは2スロット使用します， 

*4 別売の信号ケーブル IO-73CX 標準価格5.500円（税別）で接統して下さい。楽5 0乙"6000、6010、6020、6030、6110、6120、6130、652〇、6530、6620、6630に使用の塌合は、別売の30&ポード(0三七日31)が必要です。（但し、〇2>6230は不要） 
また、 X68000 用 OS Human68K ver.2.0 以上にてご使用ください,.（光磁51ディスクカートリツジは別売の JY-701MPA 揮準価格30,030円（税別）をご使用ください。） *6 ご使用に探しては、あらかじめ別売の 1MB 增拉 RAM ポート ‘CZ^eBEI 檬準価格 


シリーズ用 


周辺機器 

標準価格はあ 


•立体映像セット ★ CZ -8 BR 1 

29.800円 

春24ピン漢字プリンタ（】36析） 

CZ^PKIO 97,800円 

相 IJ です。 

•パーソナルテロツバ* 2 CZ -8 DT 2 

44.800円 

• 24 ドット熱転写カラー漢字プリ/ 

★ CZ -8 PC 3 

65.800円 



參 48ドット熱転写カラ-漢字プリンタ 

CZ -8 PC 4 

99.800円 

カラーディスプレイ 

FM 音源 


• 48 ドット熱転写カラ-漢字プリ:^ 

CZ -8 PC 4 -GY 99.800円 

參 21 型カラーディスプレイ* 1 CU -21 HD 

148.000円 

奉ステレオタイプ FM 音源ボード CZ -8 BS 1 

23.800円 

籲カラービデオプリンタ 

CZ -6 PV 1 

198.000円 



スピーカー （2 本1組) 標準 装備、ミュージックツール同梱 

參カラーイメージジェット 

IO -735 X 

248,000円 

映像•画像入力編集装置 

プリンタ 

參カラーイメージスキャナ CZ -8 NS 1 

188,000円 

• 24 ピンカラー漢字プリパ(80桁） CZ -8 PG 1 

130.000円 

ファイル 


暑カラーイメージポード [I CZ -8 BV 2 

39,800円 

• 24 ピンカラ-漢字プリンタ ( 136桁） CZ -8 PG 2 

160.000円 

• ミニフロッピ-ディスクユニット (2 HD .2 D ) * 3 ★ CZ -520 F 

118.000円 


株式会 ： W •お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号0(06)621-122〗（大代: 












































































シャープペリフエラルフアミリー 

XX6B000 


ボード 


ネットワーク 


入力 


その他 


拡張メモリ 



インターフェイス 


数値演算プロセッサ 




1 MB 增設 RAM ボード 
( GZ -500 G 専用〉 

CZ -6 BE 1 

標準価格35,000円（税別） 



1 MB 增設 RAM ポード 
(02^6010/6110/6520/ 
6530 /662 G /663 C 用） 

CZ -6 BE 1 B 

禰準価格28,000円（税別） 



2 MB 增設 RAM ボード* 6 

CZ -6 BE 2 

標準価格79,800円（税別） 



4 MB 増設 RAM ボード* 6 

CZ -6 BE 4 

襟準価格138,000円（税別） 


ユニバーサル I / O ポード 

CZ -6 BU 1 

摞準価格39,800円（税別） 



GP •旧ボード 

CZ -6 BG 1 

標準価格59,800円(税別) 



增設用 RS -232 〇ポード 
(2 チヤンネル） 

CZ -6 BF 1 

標準価格49,800円（税別） 



SCSI ポード* 7 

CZ -6 BS 1 

標準価格29,800円（税別） 
(ソフトウェア ( SCSI ユ-ティリティ)同描) 


数値演算プロセッサボード 

CZ -6 BP 1 

標準価格79,800円（税別） 


FAX 



FAX ポード 

CZ -6 BC 1 

嫌準価格79,800円（税別） 


MIDI 



MIDI ポード 

CZ -6 BM 1 

標準価格26,800円（税別） 


モデム 



モデムユニット* 8 

CZ -8 TM 2 

標準価格49,800円（税別） 
( RS -232 C ケーブル同梱） 


RS -232 C ケーブル 



RS -232 C ケーブル 
(平行接続型） 

CZ -8 LM 1 

摞準価格7,200円(税別） 



RS -232 C ケーブル 
(クロス接続型） 

CZ -8 LM 2 

摞準価格7,200円（说別） 


し AN ポード 



LAN ボード 

CZ -6 BL 1 

標準価格268,000円(税別） 


(イーサネット用） 

CZ -6 BL 2 



標準価格298,000円（税別） 

(イーサネット/チーパネット両用） 
*霣源ユニット.ソフトウェア 

( ネットワークドライバ Verl.O ) 同梱 


インテリジェントコントローラ 

CZ -8 NJ 2 

標準価格23,800円（税別） 


ダ 

マウス•トラックボール 

CZ -8 NM 3 

棵準価格9,800円（税別） 



トラックボール 

CZ -8 NT 1 

標準価格13,800円（税別） 


マウス 

CZ -8 NM 2 A 

標準価格6,800円（税別） 


ジョイカード 

CZ -8 NJ 1 

標準価格1,700円（税別） 




拡張スロット 



拡張 I/O ボックス (4 スロット） 
(CZ-600C/601C /602C/603C 
6HG/61 20/61 3G/623C 用〉 

CZ -6 EB 1 -BK 

CZ -6 EB 1 

摞準価格88,000円（税別） 


スピーカー 



アンプ内通 

スピーカーシステム （2 本彳組） 

AN - S 100 

標準価格36,600円（税別) 


システムラック 



システムラック 

(CZ-600C/601C/602C/603C' 
611C/612C/613C/623C 用） 

CZ -6 SD 1 

標準価格 44,800円 （税別） 


35.000円(税別. CZ"600C 用）、 CZ*6BE1B 標準価格28.000円（税^. GZ*601O、CZ*611 C、 6520、6530、6620、 663C 用）を增投してく ださい。 *7 CZ"600C、601C、602C、603G、61〗C、612C、6〗3C に 装着の場合、 I/O スロット 2 に 装着く ださい。 
CZ>652C、 6530、 662(X6630 に 装着の場合は I/O スロット 4 に 装着く ださい。また、 02七日01、6日11〗、6日し1、6日1_2、6日川などのポードは、接統コネクタとの M 係で本ポードとの併用は できません のでご注意く ださい。 なお、本ポードは X68000 用 OSHuman 
68K ver.2.0 以上にてご使用く ださい。 *8 モデムユニット CZ"8TM2 に 同梱の ソフトは X1/X1 夕ーポシリーズ用です。 


•ミニフロッピーディスクユニット (2 D ) ★ CZ -502 F 

99,800円 

• ミニフ a ッビ-ディスクユニット (2 D . 1ドライブ） 

CZ -503 F 

49,800円 

• 增設 B ミニフロッピ-ディス外ライプ (2 D ) * 4 

CZ -53 F-BK 

19,800円 


拡張ポード•その他 

• モデムユニット (300/1 200ポー） 

CZ -8 TM 2 

49.800円 

參 320 KB 外部メモリ 

CZ -8 BE 2 

29,800円 

* RS -232 C •マウスポード* 5 

CZ -8 BM 2 

19,800円 

參フロッピーディスクインターフェイス※ 6 

CZ -8 BF 1 

14.800円 


籲 JIS 第1水準漢字 ROM * 7 

CZ -8 BK 2 

19,800円 

• RS >232 C 用ケーブル(平行接続型） 

CZ -8 し M 1 

7.200円 

• RS *232 C 用ケーブル(クロス接続型） 

CZ -8 LM 2 

7.200円 

籲拡張 I / O ボックス 

CZ -8 EB 3 

33.800円 

• RF コンノ ゞ 一夕* 8 

AN -58 C 

2.980円 

• インテリジェントコントローラ 

CZ -8 NJ 2 

23,800円 

春マウス•トラックポール 

CZ -8 NM 3 

9,800円 

•マウス 

〇 Z -8 NM 2 A 

6.800円 

參トラックポール 

CZ -8 NT 1 

13.800円 


• ジョイカード 

CZ -8 NJ 1 

1.700円 

籲チルトスタンド 

CZ -6 ST 1- E--B 

5,800円 

高性能 CRT フィルター* 9 

BF -68 PRO 19,800円 

•スキャナ用パラレルボード* 10 

CZ -8 BN 1 

27.800円 


修品番中の-表示は、 B くブラック〉 .E くオフィスグレー〉を示します„ 
*1 XIターボ Z シリーズ用 CZ-862C には接続できません。※ 
3 XIターボシリーズ用※4 CZ 七 30G 用※5 XIシリーズ用※6 
CZ-850C で GZ-520F を使用する場合に必要※7 CZ- 8000,801 
G、802G、803C、81〗C、820C 用※8 GZ-820C、822C、830G 用※ 
914/15型用※川 CZ"8NS1 用*接続等の説明につきまじ C は、 
周辺機器総合カタログをご参照ください。 

★ 印の商品は在庫僅少です。 


F 機器事業本部 液晶 映像 システム 事業部 第2 商品 企画 部〒 162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)260-1 151(大代表） 





































































SHARP 


11 アート 11 と呼べる高水準のソフトウェアが 


ドロー編集、 WYSIWYG 印刷、 


ノ《ージョンアップされた C コン^イラ 

こんな C . G . ツールが欲しかった。 


と、強力な BASTOC チェッヵー。 


本格的なロゴタイプや POP を簡単に作成できるグラフィックツー 
ルです。優先順位が任意に指定できるドローセル、ペイントセル、 
テキストセルの3つの仮想セルで、目的にあった自由なグラフ イツ 
クが駆使できます。また印刷は、画面イメージがそのまま印刷イメ 
—ジとなる WYSIWYG (What You 
See Is What You Get ) を実現。 
A 6/ A 5/ A 4/ A 3/ B 6/ B 5/ B 4/ 葉書 
サイズで 8 色カラー印字できます。 


M 


くドローセル〉ベジヱ曲線によって少ないデー 
夕；！でも複雑な絵を描くことができます。エンべ 

ロープ変形を始めとした豊富な編集機能を持っており、拡大、縮小じ T も絵の美しさ 
は変わりません。またテキストセルで作成した ベ 外ル フォン トデータを自由に変形し、 
オリジナルロゴタイプや POP を作成できます。 

くペイントセル〉ペンやエアーブラシ、ペンキなどを使って、ピクセルで構成されたビ 
ットマップ図形を描くことができま1■。また 、 「NEW PrintShop PRO ~68 K 」 や 「 X-BASICj 
「 Z's STAFF PRO -68 K 」 のデータ取り込みやイメージスキャナによる取り込みをサ 
ポートしています。 

〈テキストセル〉通常の文字入力機能に加え、ベースライン変形などの多彩な編 
集機能によって自由に文字の加工ができます。また英数文字のベクトルフォントを標 
準装備。さらに 「Zi STAFF PRO -68 K Ver 2.0」、 「書体倶楽部」の日本語べクト 
ルフォントが利用可肯|。また、内蔵の漢字 ROM フォントも自動的にベクトルフォントデ 
一夕に変換しますので、簡単に日本語ロゴタイプを作成することができます。 

* r Z's STAFF PRO^K」、 「書体 倶楽部 j は、㈱ Zeit の製品です。 

※本ソフトの動作には、メインメモリ 2M 日が必要です。 


CANVASI 


PHO-60K 


CZ-249GS 

標準価格29,800円（税別） 


春主とじ r 個人用のさまざまなジャンル 
のデータが収められているドローグラフ 
ィックデータ集です。 

海のデータ/動物のデータ/スポーツのデータ/ 
鳥のデータ/人物のデータ/食物のデータ/昆 
虫のデータ 

CANVAS EB 

ド CH ； ラフィック>17ラリ V 0 L .1 

CZ -255 GS 標準価格8,800円（税別） 



ソースコードデバッガをはじめ、各種開発ッールを 
強化0バージョンアップされた C コンパイラ。 

C のソースレベルでデバッグできる「ソースコードデバッガ」を搭載し 
たほか、各種開発ッールを強化した総合開発ッールです。また、ライ 
ブラリは Human68k ver2.0 の拡張 DOS コール もサボートしている 
など、より X68000 のハードウエアを活かせる豊富なライブラリ （830 種 
以上）となっています。 C 言語の標準である ANSI 規格準拠をさらに 
強化。「プログラム保守ユーティリティ (MAKE)」 や「ライブラリアン」 
など各種ッールを追加しました。その他 「BASIC-C コンバータ」、「ア 
センブラ」、「リンカ」、「デバッガ」、 

「ソースコードデバッガ」、「アーカイ 
パ」、 「 コンバータ」、 などの ツール 
が装備されています。 

※〇 compiler PRO-68K(CZ-2nLS) を既に 
お持ちの方は、登録カードをもとに有憤バー 
ジョンアップを行います。 

※本ソフトの動作にはメインメモリ 2MB が必要 
です。 



(^mm 


=ver2.0= 


PRO -60 K 


CZ-245LS 

標準価格44,800円（税別） 


トラブル エラーの 悩み解消！ 

「 XBAStoC 」 の強カツールの登場で あ 

X-BASI 〇プログラムのコンパイル時、発見しづらいトラブルエラーに 
悩まされていたプログラムの問題点をひとつひとつ指摘。エラーとな 
る直接原因だけでなく、注意項目も指摘します。これにより、 X-BASI 〇 
では実行できたのにコンパイルするとエラーが発生する、といったプ 
ログラムの修正が簡単にできます。 

♦指摘したトラブルの結果を、画面やプリ 
ンタなどの外部デバイスに簡単に出力で 
きます。籲エラーラインとエラーレポート、2つ 
のエラーファイルを自動的に生成。•グラ 
フィカルな画面による簡単操作，*コマン 
ドラインからダイレクトに操作を指定。バッ 
チファイルに組み込むなどの修正作業の 
自動化が可能。 • GP - 旧ポード ( CZ >6 BG 
1 ) と ユニバーサル I/O ポード （ CZ -6 BU 1) 

付属の拡張外部関数もコンパイル可能 

JKX-BASIC プログラムをコンパイルするためには、別売の 「C compiler PRO-68Kj (CZ-211 
LS) または「〇 compiler PRO-68K ver2.0j (CZ-245LS) が必要です。 



參主としてビジネス用のさまざまなジャ 
ンルのデータが収められているドロー 
グラフィックデータ集です。 

OA 関係のデータ/飾りのデータ/コンピュータ 
関連のデータ/ POP のデータ/国旗のデータ/ 
字体のデータ/地図のデータ/乗り物のデータ 

CANVAS UMiU 

ド CH ； ラフィックライプラリ V 0 L .2 

CZ -256 GS 標準価格8,800円（税別） 


XBAStoC CHECKER 

CZ-260LS 標準価格9,800円（税別) 


PRO -60 K 


:系株会打 參お問い合わせは •• 



V- プ㈱電子機器事業本部液晶映像システム事業部第2商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地0(03)260-116〗（大代表）ハ 


































































XB 的 00 をサボート〇 



分 




シャープオリジナルソフトウェア 

XI6B000 


施 



Hyperword 


■ CZ -251 BS 標準価格39.800円（税別） 
X 68000 の優れたグラフィック環境を活 
用し効率的に文害を作成するための 
インテリジェントワープロです。アイデア 
プロセッサ機能、ハイ/ \°ーテキスト機能 
などをサポート。データの整理やプレゼ 
ンテーションツールなど幅広い用途に 
利用できます， 



TOP 給与計算エキスパート 


■ CZ -228 BS 標準価格200,000円(税別） 


給与計算から明細発行までを、リ 
アルイメージ入力により自動的に、 
素早く処理することができます。 


TOP 財務会計 


■ CZ -227 BS 標準価格200,000円（税別） 
会計エキスパートシステムとデー 
タ ベースを 搭載し、機能と操作 性 
を 両立させた財務会計 ソフト。 



■ CZ -243 BS 標準価格19,800円（税別） 
プライべ一卜なデータやビジネスデータ 
を簡単な操作で管理•運営できるパ 
ーソナルデータベースです，リフィル、 
タックシール、ハガキなどへの印字も 
0 K o シャープ電子手帳とのデータ交 
換可能(別売の通信ケーブル CE -200 
L が必要)。 




■ CZ -226 BS 標準価格29,800円（税別） 
自由なレイアウト画面で入力でき 
るワープロ機能を装備したカード 
型リレーシヨナルデータベース。 


CARD PR0«68I (用システム手帳リフィル集 


■ CZ -241 BS 標準価格9.800円（税別） 


CARD PRO*68K 用活用フォーム集 


■ CZ -242 BS 標準価格9.800円（税別） 


■ CZ -240 BS 標準価格14,800円(税別） 


他のソフトを起動する前に、この Sta 
tioneryPR 068 K を一度起動するだけ 
で、他のソフトを実行中にも「スケジユ 
ール/住所録」など多彩な機能をワン 
タッチで使用できます，シャープ電子 
手帳とのデータ送受信も実現。（別売 
の通信ケーブル CE -200 L が必要）-. 



DATA wj 


■ CZ -220 BS 播準価格58,000円（税別） 


入力の手間を軽減するヒストリー 
機能を装備した、 コマンド 型リ レー 
シヨナルデータベースです。 


BUSINESS 



■ CZ -212 BS 標準価格68,000円（税別） 


スプレッド シート （表計算）、 データ 
ベース、 グラフ作成機能を一体化 
させた統合ビジネスツールです。 



■ CZ -221 HS 標準価格19,800円（税別） 
オリジナリティあふれるはがき等、 
簡単に作成、印刷できるホームプ 
ロダクティピリティツール。 


グラフィックライブラリ VOL.1 


■ CZ -235 GS 播準価格8,800円（税別） 


グラフィックライブラリ VOL.2 


■ CZ -236 GS 標準価格8.800円（税別） 



■ CZ -257 CS 標準価格19,800円 （税別） 
Communication PRO -68 K のバー 
ジョンアップ版です。 MNP モデムへ 
の対応で、ハードフロー制御 （CTS 
/ RTS ) をサボートじ T います。 

※ノ、•ージョンアップ対応中。 




SX-WINDOW verl.O 


■ CZ -259 SS 標準価格6,800円（税別） 
複数の作業を同時に処理できる 
疑似 マルチ タスクや入出力装置の 
設定が簡単に行える多機能 コン ト 
ロールパネルを 搭載した本格ウィ 
ン ドウシステムです。 I 0 CS コールを 
利用したソフトの処理速度を高速 
化する I 0 CS.X を 付属。 



OS-9/X 68000 


■ CZ -219 SS 標準価格29,800円（税別） 
マルチ タスク機能、リアルタイム機 
能を活かした使いやすく機能的な 
0 S 環境を提供します。 

※〇 S -9 はマイクロウェア社の登録商標です: 


Human68k ver2.0 


■ CZ -244 SS 標準価格9,800円（税別） 
システムバフオーマンスをさらに高 
める処理機能を付加した Human 
68 k の 最新 バージョンです。 


サウンド ツール 


Musicstudio 


■ CZ -252 MS 標準価格28,800円（税別） 



■ CZ -247 MS 播準価格28.800円（税別） 


ソングライブラリく 101 曲集〉 


■ CZ -248 MS 摞準価格8.800円（税別） 


Sampling pr 6ok 


■ CZ -215 MS 播準価格17.800円（税別） 


THE 福袋 V2.0 


■ CZ -224 LS 標準価格9.980円（权別） 


■ CZ -214 MS 標準価格15.800円（税別） 


AI-68K(Staff USP/0PS PR0-68K) 


■ CZ -234 LS 標準価格188,000円（税別） 



■ CZ -213 MS 檷準価格18.800円（税別） 



シューティングゲーム 
ぐンインビー〉 
■ CZ -217 AS 
摞準価格7.800円（税別） 
© K 0 NAMI . 1988 



シューテイングゲーム 

〈沙羅曼蛇〉 
■ CZ -218 AS 
標準価格8.800円（税別） 
© K 0 NAMI . 1989 



ブロックゲーム 

くアルカノイド〉 

■ CZ -222 AS 
標準価格7.800円(税別） 
©TAITO C 0 RR 1987 


ドライブ ゲーム 

くフルスロットル〉 

■ CZ -231 AS 
標準価格8.800円（税別） 
©TAITO C 0 RP . 1988 



スポーツゲーム 

〈熱血高校 
ドッジポール部〉 
■ CZ -232 AS 
標準価格7.800円（税別） 
©TECHNOS JAPAN C 0 RP . 1988 



アクションゲーム 
くパックマニア〉 

■ CZ -233 AS 
標準価格7.800円（税別） 
© NAMC 0 


■I 


アクションゲーム 

〈ニュージーランド 

ストーリー〉 

■ CZ -230 AS 
標準価格8.800円（税別） 
©TAITO C 0 RP . 1989 



スポーツゲーム 
く V ' BA しし〉 

■ CZ -246 AS 
標準価格7.900円（税別） 
©TECHNOS JAPAN C 0 RP . 1989 



バイク レー シング ゲーム 
くスーハ*ーハングオン〉 

■ CZ -238 AS 
標準価格8.800円（税別） 
©SEGA 1987 


ジェットヘリ.シミュレーションゲーム 

くサンダーブレード〉 


‘"卜汽ヂ 




■ CZ -239 AS 
標準価格9.500円（税別） 
©SEGA 1987 



アクションゲーム 

〈ダウンタウン熟血物語〉 

■ CZ -254 AS 
標準価格8.800円（税別） 

© TECHNOS JAPAN CORP . 1989 


アクションゲーム 

くサイパリオン〉 

■ CZ -229 AS 
播準価格8.800円（税別） 
©TAITO CORP . 1988 


スポーツゲーム 

〈熱血高校ドッジポール部 
サッカー編〉 

■ CZ -262 AS 
標準価格8.800円（税別） 
©TECHNOS JAPAN CORP . 1990 




















































































803864 -0-TRACE ^ 

= + ™ CE ^ 
98 艰… PC 98 01 シリーズ、 : または 
ほ上んどの機_(こ対応ぐ。鮮、娘、. 
G8 版 • ッ嫌 (k) 她機種 ill 

もっと齡を参 

並列処理に!よっす，スピ井 K ? 
増設 トランス ピュー多辛 


>アニメーシヨン対応 


レイトレーシングを高速にしたい方うハード〉 

C-TRACE TP 

トランスピュータボード （T-800X1+4M)+|^ ; .:. ^ 二 …し^ —— 


C-TRACE Ver.3.0 トランスピュータ版ソフ 

低晒 t 


★フルカラーフレームバッファ 

C-TRACE98 EXTENDER 
C-TRACE98 Ver.3.0 
C-TRACE68 Ver.3.0 
C-TRACE TOWNS 
C-TRACE NEWS Ver.3.0 
★C-TRACE98TP Ver.3.0 
★C-TRACE68TP Ver.3.0 

表示価格に消費税は含みません。★の製品は店頭販売い 
たしておりません。産接当社まで、お申し込みください。 

部クレジット取扱可 


¥ 69,800 

¥ 128,000 

¥ 98,000 

¥ 98,000 

¥68,000 

¥ 530,000 

¥ 298,000 

¥ 298,000 


ジョンアッフ受付中。 


バ 


f 社キャスト 
い合わせ先# 
t 田谷区等々力2-卜13 
165 FAX .03-705-5224 
































































一流メーカー 

2400ポークラス4 

ツクモ特価 

(消費税別途V 840) 


た〜みのる2 

ツクモ特価 F/5, ジか？ 

Communication PR 0-68 K Ver .2.0 
定価 ¥49,800_ 


(■今 リ":ズ用） 2 MB 増設 RAM ボード 


1 MB 增肢 RAM ポ-ド 
ツクモ特価 y / ヂ,7¢¢ 

(消費税別途V 594) 


ツ クモ特1 Y 39 , % ジ (消資税別途 VI,194) 

4 M 巳増設 RAM ボード 

ツクモ特通 y 在夕 (消資税別途 V2,09 4) 


ァィテック IT XB 40 …. ツクモ特価供％? 

(消資税別途V 2,55 0) 

ァィテック IT X 6 的.. ツクモ特価を/ジめジジジ 

(カラー：ブラック.グレー） （消資税別途V3.24 0) 



PA -8800 24^00 

*裱嫌ヶ-プ; ICE-3O0L 特価}芯 5(9 ク 

新/製/品 

PA -9500 定価 v 48.000 

ツクモ特価販売中/ 


CYBERNOTE 

PROMK 定価 vimoo 

Stationary 

PRO -681 く 定価 ¥14, 800 



C compiler 
PRO -68 KVer .2.0 

定価 ¥44,800 
SX-WINDOW 

定価 ¥6,800 


!!/ クモク□一八ルカ 

〇) bi ^ ^ 〇 cn Hf Fuf'O []f iS ' in ] Q 

太/好/評/人/会/者/募/集/./ 

2 国内•外で大活躍/ 

使って便利、持ってて安心/ツクモグロ 
n ーパルカードはジャックス. V 旧 A 、 
セントラル•マスターとの提携カードで 
す。ツクモ各店でのお買物がらくらく 
でさる5えに、国内はもとより海外で 
|のシヨッビングも OK / 

冬のポーナスー括払•金利手數料靝/ 
■ 受付中//お申し込みは 

( 03 ) 251-9898 又は各店で/ 

— 


r 8 : Bvn ^'■vi 



Hyper WORD 

定価^^97800 

CARD 

PRO -6 BK 

定価 ¥29,800 



ツクモは「ス•■パ - X PRO SHOP 」 です。 

s ^ ffDO ^ 


o 

口 


便利で安心な通價販売 


通價販売部 003-251 -9911 


( t > AM 10：15~ PM 7：00 ㈱ 毎遇木!■日 


カード払い 

通信 tt 充での御利用カード、ツクモグ 
ローバルカード、 VIP 力ード、セントラ 
ル、ジャックス糸鬌本人梅より電話で 
通信販光郎へお申し込み下さい。 


全国代金引き換え配達 

お申し込みは 003-25 卜9911へ 
お電栝1本/ 

配遑日の指定もできます。 

クレジツト払い 

月々 V 3,000以上の均等払いも 
頭金なし、 夏 •冬ボーナス2回 
払いも受付中/ 

現金書留払い 

〒101-91東京都千代田区神田 
郵便戽私窨箱135号 
ックモ通販センター Oh / X 係 

銀行振込払い 

事前に tt でお届け先をご連輅下さい。 
窗士 銀行神田支店 (普) Na 894047 

九十九 電機 ㈱ 

各種リース払い 

〈わし〈は各店にお問い合せ 
下さい。ケースに合わせてご 
相談にのらせて頂きます 0 | 


11/2激〜11/1鶴迄 




掲載商品 
275円以上 


12月昍 il !； ク&〇〇ン本 AS 童々 OPEN ! 

「ツクモノ彳ソコン本店」オ_プンを記念して恒例 
の「シャープわんさか フェアー」 をドド〜ンと開 
催いたします。たくさんのゲストをお迎えして 
X 68000ユーザー必見のイベントです。 

詳しくは次号の 「 OIVXj でお知らせ致します。 

_催日】12月8日(±)'9日旧)予定 
欏所】ツクモバソコン本店イペントフロ ！ p 


XIGBOOO^ j-x P3°l 


響.. 


CZ 653 C 定価 ¥285,000 
CZ 6 B 3 C 定価 ¥395,000 

次世代のインテリジェンス、 SX-WINDOW* 敝參知的ニュー 
スタンダードフオルム參 BIOS の改 A によりハイスピード処理を実 
現 _2M バイトの大容量メモリを標準装備_拡張1 〇ボート4スロ 
ット標準装備 

C'VDCDT IT CZ 的 3 C 定価¥338,000 
CAf^err I U CZB 13 C 定栖采 H 8 v 000 

鲁次世代のインテリジIンス、 SX-WINDOW 搭載*象徽のフオ 
ルム、マンハッタンシエイプ • BIOS の改良によりハイスピード処 


理を実現 _3M パイトの大 

SUPER SS 

• 次世代のインテリジIンス、 SX-WI 
ラーのクオリティブラック ♦BOMB SC 


容量メモリを檷準装備 


CZ 6 E 3 C 

定価 ¥498,000 

-WINDOW 搭載 • r チタン j 力 
SCSI ハードディスク搭載•世 
界標準 SCSI インターフヱース標準装備 • BIOS の改 At 二 t りハ 
I參 3M パイトの大容量メモリを標準装備 


イスビード処理を実現籲 


ツクモ特価販売中// 






一流メーカーイメージスキャナ 

egyr„ij=b^ \ /2^ rOOO 

(iWH 税別途 V 3.84 0) 

ビデオボード 

CZ - BBV 1 定価 ¥~2^〇〇〇 

カラーイ メー ジュニット 

CZ -6 VT 1 定価 ¥'6 _moo 

数値演算プロセッサボード 

CZ - BBP 1 定価 5 ! ^ doo . 


Z’s STAFF PRO-68K Ver2 

ツクモ特価 F ダク,500 

(消資税別途 ¥ 1.479) 

マジックパレット 

ツクモ特価¥/グ,れ^ 

(消費税別途V 504) 

サイクロン Expressa68 

ツクモ特価5,5〇ジ 

(消費税別途V 2. 499) 

デジタルクラフト 

ツクモ特価の?ジ 

(消黄税別途 VU 64) 


CS^D お f = I 35 K > 

得 一二 # — 9 

甘 - ダ 

CM -32 L . ¥69,000 M CM - B 4 . ¥129,000 

SX -6 BM . ¥ 19,800 SX - B 8 M . ¥19,800 

Musicstudio Mu -1 -v 19,800 X . Musicstudio Mu -1 -¥19,800 
合計定価¥108,600 V 合計定価 ¥168,600 

ツクモ特価ジ I ツクモ特価 y / タダ,ジジジ 

(消資税別途¥2,754) 、y (消費税別途¥4, 320) 

クレジット例 (18 回払•税込） / クレジット例 (24 回払•税込） 

初回判.354十月々 ¥5. BOOx 〗7 回 ^ 初回 ¥7.268 十月々¥7, 100 X 03 回 

i « r Mu 3 iC 3 tudo PRO -6 B < VI . I 』又は 「MUSIC PRO -68 K ( MIDI ) j のソフトに変更の場合には ¥ 8,000 プラスに 
なります。（旦し、これらのソフトがパージョンアップされ/こ場合には変更する場合がございます。 

はなうたくん CP -40 . 定価 V 33 T 000- 

MIDI キーポード•コントローラー PC -200. 定価 V 36,000 


ツクモ通販受注センターフリーダイヤル 0120 - 377-999 商品のお問い合せは各店又は通販部〇 似(游 « 仰 M へ/ 


ビジネスツール 


開発 ツー 


情報ツー 


V— ポード （XB 8000用) 


SCS ポー 


追加オブシ 




—トツ叫し办鄕鄕貌 


WmBOPE^ 


バ»7—7»”ブ7»ィチム 


冬のポ I ナス 


括払*金利手数料なし/受付中//:詳しくは右問い合せ下*い_ 

































































i は 


豳 は, 屬缀跑 

上 蒙 mif を 


•アクション性 
をより強化。 
參3重スクロール 
を使用したマップ， 

* 多彩な魔法攻撃。 


その音、神々の戦 (• >で使わ K た璧剣の破片は、 
地上に落ち銘;5 1 G リ、永い時2;地中で過ごして 
い5。その銘;5は不堤議な魔力:5:持ち、この；5で 


鍛えた創は那昆な神と戦 i 5、难一の武器とら • 5。 
ift もがこ CM 云説の釗の魅力にヒリつ C 、れ、その銘；5を探し求 
が、人として持ち帰ることので？た者はいら•い。その 
鉱;5は乳白色 I こ光輝き、3 5で湖 I こ映った月のように美しいヒ 
公ろ。その話から/ S はムーンスト—ン、跫劍は A —ンブレイド 
ヒ晬はバ5。そのムーンプレイド:$：手 U 寸5渚は、たった一人 
選/ざパた昜渚だけなのだ。 

沄説 U よ K は、ムーンブレイド0旁港は、生3厂プよがらに右 



17^テム'] XB 80(] D シリーズ 31 KHZ 対応専用ディスプレイ 
® ® J ジョイスティック対応 FM 音源 + AOPCM 同時演奏 


mi こ月の形をした場がつし•ており、）15：支配寸5港の誕生から、 
ちよラど一年斑に生 3 tL C 、守れは闇と戦ラこ tu ら ’2) といろ。 


¥8,800 <5"2 HDX 4) .でぢ;筇ちュ—サ - ティスク用と 


(税別） 


してフランクテイスクか】枚必歧です。 



ZOOM 


株式会社 ズーム 丁 EUOll ，01 H ) igi 〈ユーザーサボ—卜係> 
札幌市中央区南一条西26 丁目〈ニュー参道ビル 3 F > 
COMPUTER SOFT CREATE FAX : CH 丨 • 613.9570 〒〇 64 
* 通信販売ご希望の方は商品名•住所•氏名.茁話番号を明記の上、現金 A * 留で当社 
宛お送り下さい(送料無料）•スタッフ募集プログラマー.サウンドクリエーター 








NEW CONCEPT CREATIVE TOOL 



G •ツ—ル 


FOR ^XB 日 000 



7 


彩先端のアートキャンパスに彩り鮮やかに感性を咲かせてくだ 
さい。ザインの G = ツールは、単なるペイントツールにとどまらず、 
ゲームデサインをはじめとしたひとつの作品を創造する上で必 
要不可欠なグラフィック•キャラクタ•背景作成のすべてを備え 




/〆♦ 


株式会社ザインソフト〒651神戸市中央区磯辺通2丁目 2-10 新南泰ビル 10 F TE し (078)242-2855( 代表) 


zai ns 〇 


■概要 


GR - EDIT モード 


BG-EDIT モード 


ft 


■ 5"2 HD 

定価¥28,000 (税別) 


G •ツール - 


単独チェックのほか , 背景と重ねてのチ I ック可能。 


マウス機能定義システム 


マウスの左右に機能定典が可能 


た新感覚のグラフィックツール。驚くほどの自由さと、搬細なクリ 
エイターのこだわりにまでアプローチしコンセ Z 卜は、あなた 
の感性を刺激せずにおきません 
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PINKY* PONKY ①〜⑧ ( びんきい . ぽんきい ) 


主人公であるあなたは、究褪のナンパ師。彼女とうまく asi をかわし、彼女の機嫌を} m な 
わないよう胡を使ってくどき落してください。しかし、ただ举純にコマンドを入力しても 
決して八ッビーエンドにはなりません。彼女をものにしてお楽しみができるかどラかは、 
まさにキミの腕次第丨コマンド进択方式、ナンパゲームの最再峰,，美少女ソフトの常通を 
卓越した、ロイヤルビューティフル•グラフィックは、全体の3分の2を占める大画面。 
蓥®で痛快なリアクション （ 1シーン2万文字1丨 ） が2人の会姑を盛り上げます。もちろん、 
アニメーション（全檐欞） FM 音源による巳 GM (MS X 版は除 <〉が随所に挿入されていま 
す0あなたの名前を登録する寧ができますので、よりリアルにストーリーが展開されます u 
•びんきい■ぼんきい』はナンパソフトの決定版です I 丨 


0好!¥嫌亮中/』 


各定価5,的0 


DE-JA (デジャ） 


画面全体の2/3を占めるピックなサイズのグラフィックが17 0 
画面。膨大なメッセージ、あなたの頭脳に挑戦する数々のトリツ 
ク。もちろん美少女達もからみにからみ、燃えに燃える。美少女 
ソフトの横網、エルフがお届けする本格的アドベンチヤーゲーム。 
これをやらずに90年代は語れない I 7 


定価6,的0円 


ドラゴン•ナイト 


大変お待たせ致しました I 丨美少女ソフトの金字塔、「ドラゴンナイ 
卜」の登堪です。女の王国「ストロべリーフイールズ j 。 その王国 
は神聖なる女神の®恵を受け、人々は平和に蘗らしていた。しか 
しある日、その女神が住む塔の上空に不気味なドラゴンの彩が…。 
そしてその国に立ち寄った興敢なる、剣士「タケル』連命は…。 

10月下旬/定価 B ， B 00 円 


〇好詳雜売中/ 

エルフでは、すでに発売されているソフト。これから 
される全てのソフトを XB 8000に移植する事が決定 
ました。エルフではユーザーの皆さまに、し'かに楽し 
いただくかをモットーに一生懸命がんばります。どう 
こ•期待ください!！ 


|通信販売をご希望の方は" 

►現金書留の場合…… 

商品名、機種、メディアを明記の上 
エルフまでお送り下さい0 
參郵便振替の場合…… 

郵便局の振替用紙に商品名、機械、 
メディアを明記の上、口座番号 
東京 3-1 91196 

エルフまでお申し込み下さい d 




株式会社 エ•ル•フ 
〒169東京都新宿区北新宿 1-12 































IPGneXt 


レ-ンワ-ス黒衣の貴公子 


® [ 


黒衣の紐 


〕 


參 PC- 9801 VM、UV シリーズ 
PC - 28fi,386 シリーズ ， NOTE 対応 
•PC-8801SR シリーズ .VA、 
98D0 対応 
參 (^32/1^2 + 

Sg 各 ¥8,800 (税別） 


SLG-neXt 


遙かなるオーガスタ 


@ 


^ NEW 30 GOLF SIMULATION m 

オーガスタ•ナショナル•ゴルフ•クラブと正式典約 


■通 信販光ご 希望の方は現金窨留で料金と商品名•機檯名と電話番号を明 
8己の 上、当社宛お送りください。 （速逋 希望の方は300円 プラス） 

■カタ a グご希 3?の 方は、送料として切手200円分を同封の上、 W 求券をお送り 
ください。（葉畲での M 求はお断わりします、 

• T&E の最新情相がわかるテレフォンサービス Phone 052-776-8500 



Technology & entertainment Software 

株式会社ティーアンドイーソフト 

〒465名古屋市名東区蓮が丘1810番地 PHONE ：052-773-7770 


カタログ 
H 求券 
0H/X 
11 月 号 
































パソコンソフト自販橙 
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UKS 版-棚 
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KM 
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デン キ® ，夕# 
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通信販光％•ご#«の方、ソフト名 • 《種名 • 住所. 
氏名•電 IS # 号を明 E の上, TAKERU 事務馬まで 
必ず现&窨 S で h •申し込み下さい • 

づ I 讓株式会社 

〒467 名古■市瑙榑区權田通 9-38 

新事乘檐遑簋 

TAKERU 事務 « (052)824-2493 
柬京當錐 所 (03)274-6916 
大阪當業 所 (06)252-4234 

•コンピューター•ソフトウェアは著作物で T , 
著作者の扦可なくコ ビーあ机 、はレンタル等の行 
為は、法律で»じられています， 

































アイナム 


ファンタジー サーガ システム 

mMmmMmmmwM 


僕らはもっともっといろんな世界を体感したい// 

そんな希望も 「FSSj なら可能だ。なぜなら、 「FSS』 はゲームシス 
テム部分とシナリオ部分が分離しているから様々な R，P*G が誕生 
する。シナリオ第一弾は、ギリシャ神話をモチーフにした、勇者の 
冒険物語だ/ 

XIBBOOO # 6 , 日 00 證 

■企画/開発： M . INHVI ソフトウェア 


シナリオ Voh 1 テイグナスの冒険 





アクション R . P . G のアルガーナ 

AbGARNA 


■高速フ画面スクロールを実現 
■ グラフィックは X 68000 の機能を最大限に活 
かして、グレードアップ 

XXBBOOO^BBOOl 

■企画/開発： M * N * M ソフトウェア 


リップスティック 

チ 


崁画面は PC-98 版のものです 


あの音美が帰ってきた/より美しく セクシーに より魅力的になって…。主人 
公の探偵五郎をけなげに助けてきた音美も、今や花の女子大生。五郎と 
一緒に、またまた難事件に挑戦します。ストー 1 ノー、設定、あらゆる面でグレ 
-ドアップした第 2 弾。 いよいよ、 最後の謎が完結します…/ 


1YS 8000 ^¥6,8001 


魔敵ウルドから国の平和を守るため、孤独な冒険に旅立つアルガーナ。 
美しい女王の旅を見守るナイトはキミ0 

ファンタジーの世界をひときわ高めた高速7画面スクロール&スーパーリアルサウ 
ンドが級る X 68000 対応アクション R . P . G の決定版0 


■企画/開発：フェアリー亍ール 




























































週刊テレホンサービス実施都市【北海道地区】札幌011 ( 2 川 49 00【東北地区】青森01”( 22 ) 573 1秋田01 88 ( 24 ) 7 〇00【閬柬地区】東京 03(262)91 10【北陸地区】新潟 025(229) 丨141 
【関西地区】大阪06(33 4 )0399【四国地区】松山 0899(33)3399 【九州地区】福岡 092(715)8200 大牟田094 4 (55)44 4 4志布志0994 (72)0606 鹿屋0994(44〉3977 ダイヤルは正棚に 













コナミ株式会社 

t 社/〒101東京都千代田区神田神保町3丁目25大阪支店/〒561大阪府豊中市庄内栄町4丁目23番18号札榥営業所/〒060札视市中央区北1条西5丁目2番9号福岡當業所/〒810福岡市中央区天神2丁目8番30号 













@± 1990 - 10-19 

地下深く潜伏し、牙を研いでしヽた、あの G * W 。 
1□月19日、我々の目の前に浮上する。 






XYB8000 


I 

^'^ -. 
r ，/ k -? • 

幾千の流星..い降りそそ V * v / i 年、世 
界 d 蟲一! M わ i 1 TV •♦• , '〇人々^孤 
立し、街15減び、 M 物/: iiA 尽く 
- t 、 i ; r ;。 蟲たちはブら/:勢いを增 
し、残 t 、 H た僅')'な地 t 、 z . よ蝕 / C 
で-§>、。そしスつい：：1 高徵密 
指今第 30 '/ 号、3 1 ド芯:•• 〆 ，<$_ゥ 
ィン/^発勤- t 、 H ♦/».. 
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1990年6月 

A えの封印は解かれ、時間の糸車は無数の運 
命の糸をづ1き、血染めの歴史絵を紡きはじめ 
-迚の殺人串件に秘められた暗号を解く 
•の手掛かりを求めて、魅由は親友の埋沙 
と共に中米の地へとおもむく。が、そこには 
思いもよらぬ宿命の罠が待ち受けていたので 


SQCom 


X 6800 〇対廂 5-2 HD 

參ローランド社 

MT -32、 CM 32 し GMB 4 完全対応 
MIDI インターフェイスポード G - Z - 阳 M I 
又は、 SACOM 製 SX -6 BM が必要です。 

標準価格 8,800円 Copyright © UP し 


<MIDI 対応 $ 


全方向スクロール、ロボットシューティングの棰限! 

ァーヶード版ァトミック.ロボキッド、 

X 昍〇00に登場！ 
g □年年末、ついにその全貌を現わす。 


2 xxx 年、核戦争の難を逃れ/ 
れて放射能の嵐がやむのを待ち 、 P 
々の ONA (染色体）は、わず 
破壊され、人類は自分達の子孫 4 
卜5夕博士は、わずかに残され i 
保存し DNA 正常化のプログラ < 
シエルターに向か5 ロボキッ ド;!^ 
死んだ。自分の目的も解らずに、 1 
……はたして、ロボキッドは人 I 


|_ EL_E 


X 68000 対师 5"-2 HD 

籲ローランド社 

MT -32、 CM 32 し CM 64 完全対応 
MIDI インターフ x イスボード C - Z -6 BM I 
又は、 SACOM 製 SX -68 M が必要です0 


標準価格 8,800円 


に税は含まれてお0ません 

































































































































宇宙が理性を挑発する 


STORY 

_曆3960年、シユヴァルツシルト銀河外縁部ジ□星団には大小さま 
4まな国々か林立していだ。そして、物語はジ□星団の南西部に位 
朽するサンク 1 J 星団"から始まる。時に KGD 星域に遊学中であ 
つたサンク 1 J 星国皇太子は、惑星ウー 1 」ィに行幸中の父王の暗殺、 
そして惑1ウ ー U ィの反乱といろ相次ぐ凶報に、急ぎ帰国の途につ 
いた。そして、慌ただし<即位式を済ませた後、反乱鎮圧と父王の 
仇を報しる_に新王の威信を賭けることとなるのである…。 


シュウアルツシルト • X 68000 版 

12月上旬発売予定。 


■通信販売(送料無料)のお知らせ 
エ画堂スタジオでは通®販売をしております。 

ご希23の方は、品名 • 機種名•住所•氏名 • 電話番号を明記の上、396の消費税を加籌して現金霤留でお申し込み < ださい。 





__ f .，.パ 

嫌:ノ 義 

性を_鉍ラマテ^ックなゲ寸展開 

1■ヴァルツシルトの II 大の特徴は、そのゲー厶シズテ^にあり.ま 
串なるウォーシ5ユレーシヨンではなく、ゲームを進め'^.い< 
，- 、レたかって、次々に新な，な目的が現われ、プレ -f や一;は WS す知 
ぐらすにゲームのシナリオ造引き込まれていくとしラ々テ'ィツ. 
クなゲーム展開が魅力の、 SF シ S ユレー シヨンゲニムで芽。 


獅ゲ』ォ 


. 

ゲおも5怒は翁# U 才で決まり或す。：攀舉行勤、1外交政 心 
調査.研究、資策運南 i : 商寒取り引きといつだ戦略装索を完璧に 多 
ミュレート。シミ3レ^^3ンヴームの画臼さを徹底的に 追求した 
究極のゲー'ムシ*り才 f す， 


な：： 


— 



SCiARIO SIMULATION 




狂窥の銀河 


arzj 


ル ツ 

'，卜 . ： 4 

費税は含まれて'おりませ/§ 


■開発スタッフ募集のお知らせ 

プロクラム，アシスタントプログラム.ゲームデザイン • グラフイツクのスタッフを募集中です。 
御連絡 < ださい。 


〒162東京都新宿区市谷台町11 
Software Products TEL 03-353-7724 


「霣料牌求券つ 

J_OhlX，11 月号 | 




























■店頭にて、ゲームソフト 25% OFF ： グ（税別）、超低金利オクトハッピークレジットをご利用下さい.グ 


采I入」凶 



店頭セール実施中 



お好みのセットをお選び下さい 


ISX-WINDOW 搭載。 

MOM パイトハードテVスク搭載 


0 

送料無料 


' CZ -603 C - BK/GY 
定価 ¥338,000 
' CZ -613 C - BK/GY 
定価 ¥448,000 


現金特価. グ道選| 
お電話下さい。 

• SX-WINDOW 搭載。 

争拡張 I / O ポート4スロット装備 



• CZ -653 C - BK/GY 
定価 ¥285,000 
參 CZ -663 C - BK/GY 
定価 ¥395,000 



■本体 セット： 送料無料 （注)本体セット以外の周辺 櫬器 (プリンター、モデム、 HDD 等）及びソフトの送料は、北海道•九州地区=1ヶロ ¥1500、■その他離島地区は、1ヶロ ¥2000となります, 
※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下さい。 


G03-730-6271 


参営業時間 AM 11:00 〜 9.00/日曜.祭日/ 3 M 7.00 

〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX 03-730-6273 

>定休日毎婆!火_曜日祭日の場合翌日になります^ 
オクト 


電話一本で、八イ即納 


全關販 


クラククレジット 


0CT-1 システムインフォメーション 

► 令_錐証付 ( メーカー 保証) 

►超低金利ハ■ソヒークレジット（1|"|~00|"|>姒允ナシ〇1ぐ / 
►ボーナス - IV ； •払い OK / ボーナス 2| n | 払い OK . グ 
►配违丨 I の m ^ OK / (パ令なサホート 体制) 

: ► i^'un の糸 11 A •せ f h 1 1 /すクトフ y — ダム、をろ テ/、 

I ►/ 山: 如 デモンストレーション 火:施 中 


1回 

2.06 

311 

3 

6回 

4 

10回 

5.5 

12回 

5.5 

15回 

8 

18回 

10 

20回 

11 

24回 

12 

30回 

16 

36回 

17 

48回 

22 

60回 

28 




オクト 

セレクテッドシステム 

広告掲載商品以外の 
製品も取扱っております。 


^ 參冬のボーナスー括払い (1 2月末)〇1<ガ 

m 手数料なしガ翌月⑴月)末払いも0«ガ 
m ►今月のセツトは、超お買徳ガ電話で交渉すべし// 

_ - 



15型カラーディスプレイ TV 


-A GZ- 60304 -GZ-605D* 


•定価合計¥ 453,000►オ クト大特価 


I 12回」 ？ 


24 回 1 


136回 | = 


48 回 I— 


B CZ-6I3C + CZ-605D-- 


12回 L 


24 回] 


•定価合計¥ 563,000►オ クト大特価 
厂 36回 1 ? 厂4 8回 F ? ] 


C CZ-653C + CZ-605D-- 


•定価合計¥ 400,000►オ クト大特価 


「12回 「 


24 回」 


CZ -605 D - GY/BK 
定価 ¥H 5,000 


(Q CZ-663C + CZ-605D" 


「12回厂 


] 24回] 


1 36 回丨 ？ f 48 回 「 1_| 

••••定価合計¥ 510,000►オ クト大特価 
1 36 回 1= ? I 48 回 [ ? ] 


5 型カラーアイスプレイ TV e CZ-603 〇 + CZ-6I3D • 



CZ -6 I 3 D - GY/BK 
定価 ¥135,000 

14型 カラー デ f スプレー 


CZ -604 D - GY/BK 
定価 ¥94,8000 

21型 カラー ディスプレイ 


CU -21 HD 
定価 ¥148,000 


i 12回 L 


? 124回し ? 


F CZ-6I3C + CZ-6I3D-- 


12回] 


124回] 


© CZ-653C + CZ-6I3D . 


1 12^| ? I 24回 T 


(0 CZ-663C + CZ-6I3D ••- 


12回] 


? ]24 回 [ ? L 36 回 [ 


•定価合計¥ 473,000►オ クト大特価 


36111 


48回 |_ 


•定価合計¥ 583,000 ►オク ト大特価 


136 回] 


3 48@ r 


•定価合計¥ 420,000►オ クト大特価 
[36 回 I: ? [48 回 1= ? ] 


•定価合計¥ 530,000►オ クト大特価 
> 「48 回 I ? 


(I CZ-603C + CZ-604D • 


……定価合計¥ 429,800►オクト大特価 
12 回] ¥28,000 ] 24 回] ¥14,800 ] 36 回] ¥10,200 ] 48 回] ¥8,000 ] 


(J CZ-6I3 〇 + GZ-604D - 


……定価合計¥ 542,000►オ クト大特価 
I 12 回] ¥ 36,000 1=24 回〔¥ 19,000 : 36 回 「 ¥ 13,100 [48 回 I ¥ 10,200 


K CZ-653C + CZ-604D ■ 


……定価合計¥ 379,800►オ クト大特価 

「12 回 「¥25,400 丁 24 回 ¥ 13,400 | 36 回 「 ¥ 9,300 ] 48 回厂 Y 7,20 0 ； 

CZ-663C + GZ-604D . 定価合計¥ 489,800►オ クト大特価 

匚 12回 〔¥32,200 1=24回 [ ¥ 17,000 I 36回]¥ | し800] 48 回 丨= ¥9,200 1 


M CZ-603C + CU-2IHD* 


•定価合計¥ 486,000►オ クト大特価 


№1丨 


:24回 I 


回] 


] 48回 r 


N 〇 Z -6 I 3 C + 〇 U -2 IHD ， 


1 12回 「 ？ 124回 「 ？ 1 36回 | 


定価合計¥ 596,000►オ クト大特価 
U8 回 「 ? 1 


(〇 CZ-653G + CU-2IHD- 


I 12回 L 


」 24回| 


(B CZ-663C + GU-2IHD- 


•定価合計¥ 433,000 ►オ クト大特価 
「36回 1 ? 148回 r ? ~1 

•定価合計¥ 543,000 クト大特価 
> [48 回 I: ? 」 


「12回 1 ?124回 「 ？ 136回 「 ' 

り本体セットは、 GS ' S だけの大特価セールガ 
りクレジット価格は、消費税込みですヨ。ご利用下さい.グ 






CZ -8 NJ 2 「限定] 

♦ インテリジェントコント a —ラ, 

定価 V 23,800 

超特価 ¥18,600 


)鞠き 


クレジットの回数は1回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい。 


0：MD-2HD 10 枚② ジョイカ-ド 2 個（連射式) ③ シリコンキ-ボードカ パ- 


★下記セットでお買い上げの方にはプレゼント.グ 


’90 オクトで始まるパソコンワールド 


■朗報です。冬のボ—ナスー括払い(12月末)ぼ//:手数料なし。(翌月11月末払いも以//:)ご利用下さい。 














































































































































































■店頭にて、ゲームソフト 25% OFR ■グ（税別）、超低金利ハッピークレジットをご利用ください.ク 

■特に人気のある商品によっては、しばらくお待ち願うことがありますのでご了承下さい。 
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年 

名 

ボ 


/T\o- 7 oni/ inh/i レ 0 、バ苗令 -7°1 い 4_ I つ ciC 、 


I 


乒ヤスター付 


②四段キャスター付 


③三段キャスター付 
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店頭ゲームソフトオール25% off / ビジネスンノ r Z 3 W ょリ 5 m 凹〒 


3ケ以上で ¥1.000 となります。 


(税別） 


★通價販売お申込みのご案内 ★ 〒丨44 東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL : 03-730-6271 

お屮込みはお vii 話でお齟いしま1•。お客様のく作.所〉く氏名〉ぐ,这站番^及びく商品名〉をお知らせドさい。•人金確認後ただちに阀品をご送付いたします。 

富士銀行三菱銀行 

銀行振込:お近くの銀行より(電信扱い〉にて 專用お申込用紙をお送り致します： 

お振込み下さい， ので、必要事項をご記入、ご捺印の上 

現金書留：封筒の中に住所•氏名•商品名を ご返送下さい-手続きは簡単です 

ご記入の上当社までお送り下さぃ- 


久ヶ原支店蒲田支店 
© N 0.1824 ( gNo . O 278691 
株式会社億人(オクト） 



※掲載の価格は変動しますので、まずは、お電話にてご確認ください。 ※連休のお知らせ =10/14( 日)〜17 冰) は連休です。 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さい。 

※銀行振込、または、現金書留でご注文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し込み下さい- 


厳選された製品を、より安く、より早く、皆様のお手元にガ 


チャンス/ X 6_. SUPER - HD (チタン) = 无 


I 広告掲載商品以外の 
I 製品も取扱っております> 


SX-WINDOW 搭載。 



どんどん TEL 下さいネ。送料 ナシ.グ 


•ザ•ワークステーションと呼ぶ'にふさわしい 
スーパーな 68000 ♦グ新登場// 

SUPER-HDo 

※プレゼント/① MD -2 HD 10 枚 ⑧ジョイカード（連射式） 

②サンダーブレード （¥ 9, 500) ④シリコンキーボード （ ¥2,800) 


X 68000 SUPER-HD 

• CZ - 623 C - TN + CZ -613 D-TN 
定価合計¥ 633,000… 大特価// TE L 下さい。 

※マウス.トラックボール付.グディスプレイにはスピーカ2個、チルト合付// 


他のディスフレイ0 GZ-602D、 2 612D、3 GZ-603IX 
4 GU-2IHD の組合せもございますのでお問い合せ 
下さい。 


| 12回 

? 

24国 

? I 36回 | ? | 48回 | ? 


Q 安くてゴメンなさい 〇 今だけヨ.ヴ 


X68000 EXPERT-HD 


オクト限定スペシャルセツト 



※超低金利クレジットご利用下さい 0 個〜60回払い、頭金ナシ/ポーナス1回払い、ボーナス2回払い 0 K / 


ベ、 ^、者勝ち.！ ノノ 

•〇 Z -6 I 2 C ( BK ) 

(¥ 466,000) 
|•CZ-602D(BK) 
(¥99,800) 

• MD -2 HD 丨〇 枚 
秦ジョイカ-ド(連射式 X 2個） 
ォクト超特価 • シリコンキーポード.カバー 

¥ 3645000(送料 •靜 税込み.ィり 
※ディスプレイ = OCZ -604 D ②〇 Z -605 D 
③ GZ -6 I 3 D ④ CU -2 IHD 
との組合せもございます。 TEL 下さい。 


• CZ-6BEI 旧 M 増設 RAM ホード……(V 35,00 0) ►特価 ¥ 26,500 

• CZ-6BEIB I MB 増設 RAM ポード .（ ¥ 28,00 0) ►特価 ¥ 21,000 

• CZ-6BE2 2MB 増設 RAM ホード…… ( ¥ 79,80 0) ►特価 ¥ 60,500 

• CZ-6BE4 4MB 増設 RAM ボード…… （ ¥ 138,00 0) ►特価 ¥ 104,800 

• CZ-6BFI 增設用 RS-232C ボード… (¥ 49,800)►特価 ¥ 38,500 

• CZ-6BGI GP- 旧ポード .(¥ 59,80 0) ►特価 ¥ 45,000 

• CZ-6BMI MIDI ポード .(¥ 26,80 0) ►特価 ¥ 20,500 

• CZ-6BNI スキャナ用ハラレルボード. _(¥ 29,80 0) ►特価 ¥ 22,800 

• CZ-6BPI 数値演算フロセッサボード （¥ 79,80 0) ►特価 ¥ 60,500 

•〇 Z-6B0I ユニバーサル|/〇ポード… （¥ 39,80 0) ►特価 ¥ 30,500 

• CZ-6EB I/BK 拡張 I/O ボックス .(¥ 88,00 0) ►特価 ¥ 66,800 

• CZ-6VTI/BK カラーイメージ•ユニット… .（¥ 69,80 0) ►特価 ¥ 53,000 

» CZ-6BL2 LAN ポード . (¥ 298,000) ►大 特価 


熱転写カラー漢字プリンター 


• CZ-8NM2A マウス . (¥ 68,80 0) ►特価 ¥ 5,300 

•CZ-8NTI マウストラックボール ••（¥ 98,80 0) ►特価 ¥ 7,500 

• CZ-8NSI カラーイメージスキャナ…… （¥ 188,000)►大 特価 

• CZ-6BCI FAX ボード . (¥ 79,80 0) ►特価 ¥ 60,500 

• CZ-8TM2 モデムユニット .（¥ 49,80 0) ►特価 ¥ 38,000 

• CZ-64H 増設ハードディスク… .（¥ 120,000) ► 大特価 

• CZ-6TU GY/BK RGB システムチューナー… ( ¥ 33,100) ►特価 ¥ 25,000 

• BF-68PRO 高性能 GRT7 ィルタ-.…… ( V 19,80 0) ►特価 ¥ 15,500 

• SX48M (システムサコム） MIDI ポード .( ¥ 19,80 0) ►特価 ¥ 15,000 

• PI0-68BEI-A(l/0 DATA) IMB 增設 RAM ポート..…… (¥ 25,00 0) ►特価 ¥ 18,500 

• PIO-6BE2-2M(I/O DATA) 2MB 增設 RAM ポード… ( V 50,00 0) ►特価 ¥ 37,000 

• PIMBE4-4M0/ODATA) 3MB 増設 RAM ポート，.…… （¥ 88,00 0) ►特価 ¥ 65,000 

• CZ-6BV I ビデオボード .(¥ 21,000> ►特価 ¥ 15 , 的 0 


パソコンラック mm m 


オクト面白グッズ 


アイテック（送料¥1,000) 

• IT-X640C ¥ 158,000) 

特価 ¥103,000 

❿ IT-X680( ¥ 198,000) 

特価 ¥134,000 


|| 

. 

_ 


-ナ _( 送料 Y 1.000) 


• MD - 1200 AID . 特価 ¥ 14,800 

• MD -24 FS 4. 特価 ¥ 31，500 

• MD -24 FS 5 . 特価 ¥ 34,800 

• MD -24 FP 4 . 特価 ¥ 27,900 

• MD - I 2 FS . 特価 ¥ 15,000 


5段キヤスター付 

キーポー ドが収納できる 
力ん手元でマウス操作が 
ラクラクできる 
棚段のマルチに 
活用できるディスク。 

ウーン、こいつはデキル/ 

1325(H) X 640 (W) 

X700 ⑼ 


It 

I -- 


特価 ¥16,000 ^ 特価 ¥12,000 


4段キヤスター付 

どんなパソコンにも 
フレキシブルに対応/ 
使い易いデスクです。 


1245(H) X6I4(W) 
x600(D) 


t ： 


3段キヤスタ-付 

場所を選ばない 
簡易で使利な 
ディスクです。 

圍 


1 特価 ¥8,800 


★オクト今月だけの新品限定販売(各1台限) 

春 GZ -6 IIG ( BK ) 定価 ¥399,800 . 

. 大特価¥218,000 

籲 GZ -652 G ( BK ) 定価 ¥298,000 . 

. 大特価¥188,咖 

籲 GZ -662 G ( BK ) 定価 ¥408,000 . 

. 大特価¥248,000 

攀0:6010(日1<)定価¥119,800 . 

. 大特価¥ 68,000 

參 GZ -60 ID ( GY ) 定価 ¥ 119,800 . 

. 大特価¥ 68,000 

♦ GZ -6 I 2 D ( GY ) 定価 ¥ 119,800 . 

……… 大特価¥ 74,000 

• 10-735 定価 ¥248,000 . 

. 大特価¥158,000 




•尚、送料とじ C 1 ケ¥500、2ケ¥700、 


1回 

2.(6% 

3回 

3% 

晒 

4% 

10回 

5.5% 

12回 

5.5% 

15回 

9% 

18回 

10% 

20回 

11% 

24回 

12% 

30回 

16% 

36回 

\1% 

48回 

72% 

60回 

28% 






CZ-8PC4 ¥99,800 mg 

サ-マルヘッド 

1春 B 5 〜日4まで 
■♦ハ ガキ可能 
籲 カラー 対応 

オクト大 特価 M 64»80 (r 


乙 - I U し 〆/ 天づ - 〆 t / ノ ノ 

定価¥ 97,800 . 大特価// TE じ F さい 0 

② CZ -8 PGI (24 ピンカラー漢字プリンター80桁) 
定価¥130,000…•… 大特価.グ TEL 下さい。 

③ GZ -8 PG 2(24 ピンカラー漢字プリンター136析） 
定価¥160,000 • 大特価/: / TEL 下さい。 

④ 10-735 X (カラーイメージシエット） 

定価¥248,000•…… 大特価.グ TEL 下さい。 



X 昍000ソフト大セール実施中※ゲームソフトオール25%〇 ff 


グラフイック〉 《 Z，s STAFF PR068K Ver.2.0 
ンャフト）定価 ¥ 58,000 

ォクト特価¥40,000 

データーベース > # KAMIKAZE 
サムシンググッド）定価 ¥ 68,000 

ォクト特価¥46,000 

グラフィック〉 • 〇 - TRACE68 
キャスト）定価 ¥68,000 

ォクト特価¥51,000 

G 言語 〉 »C & Professional Pack 
マイクロウェアジャパン）定価 ¥ 58,000 

ォクト特価¥44,000 

グラフィック〉♦サイクロンエキスブレス 
::価 ¥78,000 

ォクト特価¥58,000 

グラフィック〉 • デジタ)レクラフト 

!：価 ¥39,800 

ォクト特価¥28,000 

ワープロ〉•ハイパーワード 

[価 ¥39,800 CZ-25IBS 

オクト特価¥29,800 


型 名 

商 品 

定 価 

特 価 

CZ-2IILS 

Ccompiler PRO-68K 

¥39,800 

¥28,800 

CZ-2I2BS 

BUSINESS PRO-68K 

V 68,000 

V48,000 

CZ-2I3MS 

MUSIC PR068K 

V 18,800 

¥13,500 

CZ-2I4MS 

SOUND PR0-68K 

V 15,800 

V11,500 

CZ-2I5MS 

Sampling PRO-68K 

¥ 17,800 

¥12,800 

CZ-2I9SS 

0S-9/X 68000 

¥29,800 

¥21,000 

CZ-220BS 

DATA PR068K 

V5 8,000 

¥41,000 

CZ-257CS 

Print "Shoo PR068K.V. 2 

¥ 19,800 

¥14,300 

CZ-223CS 

Communicalion PRO-68K 

¥ 19,800 

VI4,300 

CZ-224LS 

THE 福袋 VZ.O 

V 9,900 

V 7,500 

CZ-226BS 

CARD PRO-68K 

¥29,800 

¥21,300 

CZ-24 1 BS 

システム手帳リフィル集 

V 9,800 

V 7,500 

CZ-242BS 

活用フォーム集 

V 9,800 

V 7,500 

GZ-244SS 

Homan 68K Ver2.0 

¥ 9,800 

¥ 7,500 

〇 Z-247MS 

MUSIC PRO-68KCMIDI] 

¥28,800 

Y 20,800 

CZ-240BS 

Stationery PR0-68K 

¥ 14,800 

¥11,500 

CZ-243BS 

CYBER NOTE PRO-68K 

¥ 19,800 

VI5,200 

EW 


V 38,000 

¥29,800 

G-68K 


V 14,800 

¥11.400 

E-68 


¥ 19,800 

VI5,300 


オクト特選シャープ周辺機器 （送料¥1 .咖) 


現金 I 括払い 





































































































































PROII 

セットでお買い上げの方に、 
•ディスケット10枚 

} プレゼント中•グ 
♦ジョイカード2ケ^! 

PROII-HD 

セットでお買い上げの方に、 

•ディスケット10枚1 

•ジョイカ-ド2ケ「フレゼント中•グ 


:電話にて、ドンドンお問合せ下さい// 
クレジット表には、出せないほどの価格てす。 
メーカーさん、ご免なさい。 

ユーザーの 方には大勧迎されそうです^ 
今がチャンスです、ハイ0 


oi ■门 m _ L_in 

セ 


コ riu 

ットでお買い上げの方に、 
ディスケット1〇枚"！ 


ジョイカード2ケ 


( A ) セット： CZ -623 TN + CZ -604 D - 


••定価¥592,800►特価 （価格はお霣話下さい。) 


* プレゼント中.グ 


1 12回 1 ? 1 24回 1 ? 

| 36回 1 

? | 48回 1 ， | 60回丨 7 I 

B 'セット： CZ -623 TN + CZ -605 D . 


. 定価 ¥613. 000 ►特価（価格はお電話下さい,) 

12回 ？ 24回 ？ 

36回 

? 48回 ？ 60回 ？ 

(© セット： CZ -623 TN + CZ -613 D . 


. 定価¥633 . 000►特価（価格はお霣 IS 下さい:） 

| 12回丨40.700丨24回 | 21.500 

1 36回丨 

14.900 1 48回！11,700 I 60回 1 9.800 ! 

( P ) セット： C 2-623 TN + CU -21 HD . 


. 走価 ¥646. 000 ►特価（愐格はお霣話下さい、) 

12回 ？ 24回 ？ 

36回 

? 48回 ？ 60回 ？ 




EXPERTII 

セットでお買い上げの方に、 

•ディスケット10枚 j 

•ジョイカ-ド2ケ}プレゼント中•グ 

EXPERTII-HD 

セットでお買い上げの方に、 
•ディスケット10枚"! 

y プレゼント中// 

♦ジョイカード2ケ 


EXPERTII 

セット： CZ -603 C + CZ -604 D .. 定価¥432,800►特価 （価格はお霣括下さい.-.) 

M 2 回「 ？ 「24回 T ?" 36回「 f 148回「 ？ 「60回 丁 ?" _ ] 

(旬セット： CZ -603 C + CZ -605 D . 定価 ¥453. 000 ►特価 （価格はお電話下さい 〇) 

M 2 回丨= 29,300 [24 回;!15,500 1=36回 |=10.700 [ 48回] 8.400 |:60囬 [ 7.000 j 

「 c ) セット： CZ -603 C + CZ -613 D . 定価¥473.000 ►枯価 广価秘はお霣下さい.-.) 

12回： ? 一 24® ? 7 36回 ? 48回 ? 6 0回? 

の)セット： CZ -603 C + CU -21 HD . 定価¥486.000►特価 （■価格はお霣括下さい） 

I 12回 I ? 「24回1 ? I 36回「 ？ 148回 了 ? 「60回「 ？ I 

EXPERT II -HD 

セット： CZ -613 C + CZ -604 D . 定価¥542,800►特価 （価格はお電 li 下さい。) 

112回 T 7 「24回「 ? 「36回「 ? r 48回「 ？ 1 60回 T f ~ ] 

(功セット： C 2-613 C + CZ -605 D . 定価 ¥563. 000►特価 （価格はお電栝下さい:.) 

I 12回〔 36.300 〔24回];19.200 | 36回1 13.300 148回「 10.400 「60回 T 8.700 | 

CC) セット： CZ -613 C + CZ -613 D . 定価 ¥583. 000►特価 （価格はお電括下さい。) 

I 12回 ? . 24回 T ? ; 36回厂 ？ 4 8 回1 ? 6〇0_ ? — 

( P .) セット： CZ -613 C + CU -21 HD . 定価¥596.000 ►特価 (1® 格はお*栝下さい。) 

[ J 2 回 t ? 1—24 回] ? 36回 ? I 48回 ？ 60回 ？ 


PROII 

■:ルセット： CZ -653 C + CZ -604 D •• 




••定価 ¥379. 800►特価 （価格はお電話下さい。) 

112回1 ? 1 24回丨 

7 

1 36回 1 

? 

I 48回 | 

? 

I M 回 | ? 

( B ) セット： CZ -653 C + CZ -605 D •• 




••定価 ¥400. 000►特価 （価格はお«栝下さい。) 

| 12回 | 25.100 | 24回 I 13.300 

1 36回丨 

9.200 

1 48回丨 

7.200 

1 60回 6.100 

( C ) セット： CZ -653 C + CZ -613 D 




••定価 ¥420. 000►特価 （価格はお霣栝下さい」 

112回 ？ 24回 

? 

36回 

? 

48回 

? 

60回 ？ 

( t ?) セット： C 2-653 C + CU -21 HD 




••定価¥433 

, 000 ►特価（価格はお«栝下さい.) 

12回 ？ 24回 

? 

1 36回 1 

? 

48回 

? 

M 回 ？ 

PRO 1 I-HD 







.セット： CZ -663 C + CZ -604 D •- 




••定価¥ 489 . 800 ►特価 （価格はお電話下さい） 

112回丨 ？ 「24回 r — 

? 

1 36回 1 

? 

I 48回 I 


I 60回 I ? 

由) セット： C 2-663 C + CZ -605 D - 




••定価 ¥510. 000 ►特価 （愐格はお霣下さい-.) 

12回丨 32.900 i 24回 | 17.400 

36回 1 

12. 100 

48回 

9.500 

60回 7.900 

C セット： CZ -663 C + CZ -613 D 




..定価¥530.000►特価 （価格はお下さい。'* 

12回 ？ 24回 

? 

36回 1 

? 

48回 1 

? 

60回 ？ ， 

( D ) セット： CZ -663 C + CU -21 HD - 




••定価¥543 . 000 ► 特価（価格はお 霣 話下さい. -J 

12回 1 ? 24回 

V 

36回 

? 

48回 

? 

60回 ？ 


SUPER-HD 



EXPERT 


EXPERT-HD 


PRO-HD 


セットでお買上げの方に、 

_ •デイスケット10枚;參ジョ イカード2個！プレゼント中 _ 

• CZ-602C + CZ-6I2D. 定価 ¥ 475,800 ► 特価 ¥296,000 

• 〇 Z-602C + CZ-604D. 定価 ¥ 450,800 ► 特価 ¥290,000 

• CZ-602C + CZ-605D. 定価 ¥ 471 ,000►特価 ¥310,000 

• CZ-602C + CZ-6I3D. 定価 ¥ 49し000►特価 ¥325,000 

• CZ-602C + CU-2IHD . 定価 ¥ 504,000 ► 特価 ¥328,000 

• CZ-6I2C + CZ-6I2D. 定価 ¥ 585,800 ► 特価 ¥365,000 

• CZ-6I2C + CZ-604D. 定価 ¥ 560,800 ► 特価 ¥359,000 

• CZ-6I2C + CZ-605D. 定価 ¥ 581,000 ► 特価 ¥376,000 

• CZ-612C + CZ-6I3D. 定価 ¥ 601,000►特価 ¥393,000 

• CZ-6I2C + CU-2IHD . 定価 ¥ 61 4,000►特価 ¥397,000 

• CZ-662C + CZ-6I2D. 定価 ¥ 527,800►特価 ¥329,000 

• CZ-662C + CZ-604D. 定価 ¥ 502,800►特価 ¥323,000 

• CZ- 6620 4- CZ-605D. 定価 ¥ 523,000►特価 ¥342,000 

• CZ-662C + CZ-6I3D. 定価 ¥ 543,000►特価 ¥358,000 

• CZ-662C + CU-2IHD . 定価 ¥ 556,000►特価 ¥362,000 



500 (送料•消費税込み¥19,570} 


台数限定 


送料、消費税込み 


X 68000 シリ_ 


〜 P S A スぺシャルセット=限定誌上販売// 


fNEW]X68000EXPERTII/II-HD & PR0II/PR0II-HD & SUPER-HD ( 送料 • 消費税込 ) 


r ^ 春お近くの方は J 
#1〇 •本体単品で， 
參ビジネスソフト：5 


10/1 


超低金利クレジット〇卜 


I 葉原 


\でおなじみ C 



卩8<:超低金利クレジットをご利用ください\ 


•本広告の掲裁の商品の価格については、消費税は含まれておりません。•営業時間=平日 AM 10:00 へ PM 7:00、 日祭 AM 10:00 〜 PM 6:00 



































































































































〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

參銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前 • 

商品名等をお知らせください0 I - 

(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔クレジットでお•申し込みの方〕 1 - 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 
の上、当社までお送りください。 

•現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。 

參1回〜84回払いまで出来ます^但し、1回のお支払い額は¥1000円以上。 


> 定休日 / 毎週水曜日 = 第 3 水曜•木曜は連休とさせていただき 


№■1 



參現金書留及び銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。詳しくは、お電話でお問い合せ下さい。 


起低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

18 

24 

36 

48 

60 

72 

84 

手数料 

3.0 

4.0 

5.5 

5.5 

10.0 

11.5 

16.0 

21.0 

27.0 

35.0 

42.0 


Z，s STAFF PR068K Ver2.0( ッァイト） . 

Z’s TRIPHONY デジタルクラフト（ツァイト〉 . 

テラッッォ（ハミングパード） . 

KAMIKA_2E ( サムシング . グッド） . 

C& Professional Pack ( マイタロウェアジャパン ）.. 

Final Ver3.2( エー エスビー） . 

C-comoiler PR068K Ver.2 CZ-24S し . 

CARD PR068K CZ226BS . 

C compiler PR068K CZ2I ILS . 

OS-9/X 6800 0 CZ2I9SS . 

AI-68K CZ234LS . 

THE 福 HV2.0 CZ224LS . 

SOUND PR068K . 

MUSIC PR068K CZ2I3MS. 

Sampling PR068K CZ2I5MS . 

MUSIC-studio PR068K 237MS . 

MUSIC-PR068K(MIDI] 247MS . 

New-print Shop 22IHS. 

Communication 223CS . 

Communication Ver.2 CZ-257CS . 

〇 -TRACE68 Ver.3.0( キャスト ) . 

サイクロン EXPRESSa68. 

Q68K Ver2 PRO . 

THE FILE PROFESSOR (a ゴシステム） . 

G ツール（ザインソフト） . 

た 一み のる 2(SPS). 

マジック / 、 • レット（ミユージカレプラン） . 

Hyper word CZ-25IBS. 

参ゲームソフト 20%OFFOK • グ（一部ソフト除く） 


••定価 ¥ 58,000岭 特価¥39,500 
••定価 ¥ 39,800 ■►特価 ¥27,500 
••定価 ¥ 19,400畤 特価 Y 1 
••定価 ¥ 68,800岭 特価¥45,500 
•定価 ¥ 58,000岭 特価¥43,000 
-•定価 ¥ 38,000 ■» 特価 Y HO 400 

•定価¥ 44,800岭特価 ¥34,500 

••定価 ¥ 29,800 岭 特価 TEL 下さい 
-•定価 ¥ 39,800 岭特価 V 28,500 
••定価 ¥ 29,800 岭 特価 V 20,700 

-•定価¥ 188,000岭特 fittTE ： し下さい 
••定価¥ 9,900畤 特価 Y 7,400 

••定価 ¥ 15,800岭 特価¥ 11，300 
•.定価 ¥ 15,8004 特価 Y 13,300 
••定価 ¥ 17,800疇 特価 V 12,500 
••定価¥ 15,800岭特価 TEL 下さい 
•-定価 ¥ 28,800•♦特価 ¥20,500 
••定価¥ 19,800岭 特価 TEL 7 
-- 定価¥ 19,800岭特価 V _ 

•定価 ¥ 19,800 ■♦特価 ¥15，！ 
••定価 ¥ 98,000岭 特価¥69,800 

••定価 ¥ 98,000_ 特価 TEL 下さい 
••定価¥ 22,000_特 価' 

••定価 ¥ 28,000 ■►特価） 

"定価¥ 28,000峙 特価 i 
••定価¥ 17,800蛉 特価 i 
••定価¥ 19,800«»特 他 yi fj,norr 
•■定価¥ 39,800蛉特価 y 3丨 lOOtr 


: L 下さい,， 

9,800 

15,560 


周辺機器コーナー（送料 ¥500) 


(S)CZ-8NSI .. 定価 V 1 88,000 ►特価 ¥ 145,000 


(©CZ-6VTI . 

©CZ-6TU. 

(©BF-68PRO. 

©CZ-6BEI . 

0CZ-6BEIA. 

◎CZ-6BE2. 

OCZ-6BE4. 

① CZ-6BFI . 

Q)CZ-6BPI . 

(g)CZ-6BMI. 

(QCZ-6EBI. 

⑱ AN-S100. 

(8)CZ-6SDI. 

◎CZ-8PC3. 

0CZ-8PC4. 

(GDCZ-8PG1. 

(g)CZ-8PG2. 

⑤ CZ-8PK10. 

⑦ CZ-6PVI. 

❹ IO-735X . 

©CZ-8BSI. 

WPI0-6BEI-A(l/0 DATA) 
……定価 ¥25.000 ►特価 ¥18,000 


TE ： し下さ VA 


プリンター(ケーブル•用紙付）限定5台新品（送料¥ 1,000) 


l(X PI0-6BE2-2M(l/0 DATA) 

I ……定® ¥50.000 ►特価 ¥36,500 


定価 V 69,800 ►特価 ¥ 

定価 V 33.100 ►特価 ¥ 

定価 ¥19.800 ►特価 ¥ 

定価 V 35.000 ►特価 ¥ 

定価 V 38.000 ►特価 ¥ 

定価 V 79,800 ►特価 ¥ 

定価 V 138,000 ► 特価 ¥ 107,000 
定価 v 49.800 ►特価 ¥ 38,200 
定価 V 79,800 ►特価 ¥ 

定価 V 26,800 ►特価 ¥ 

定価 V 88,000 ►特価 ¥ 

定価 ¥ 36,600 ►特価 ¥ 

定価 V 44,800 ►特価 ¥ 

定価 V 65.800 'i 

| 定価 V 99.800 P&A 超特価 

.定価 ¥130,000 1 ド没付 1 囬 

• 定価 ¥160. 000 
•定価 ¥ 97.800 
定価 ¥ 198,000 ►特価 ¥153,000 
定価 V 248,000 ► 特価 ¥ 190,000 
定価 V 23,800 ►特価 ¥ 19,000 
|(y ； PIO-6BE4-4M(l/0 DATA) 

I ……定価 ¥88,000 ►特価 ¥64,300 


54,000 

25,000 

15.500 

26.500 
28,600 
60,000 


61,000 

20,300 

67.500 

28.500 
35,000 


アイテム 

• HXD-040(40MB/23ms). 定価 ¥118,000 ►特価 ¥ 88,000 

• HXD-042( 増設用） . 定価 ¥128,000 ►特価 ¥ 95,000 

アイテック 

• ITX-640(40MB/28ms). 定価 ¥.158, 000 ►特価 ¥ 89,000 

• ITX-680(80MB/20ms). 定価 ¥198,000 ►特価 ¥11 3,000 

CZ-8PC3( カラー漢字 24 ドット熱転写プリンター） 

定価 ¥65,800 . 特価 ¥39,800 

CZ-8PK8 ( 24 ピン漢字プリンター彳 36 桁） 

定価 ¥ 152,000 . 特価 ¥ 49,800 

‘ CZ-8PC4 P&A 特選.グ(カラー漢字 48 ドット熱転写プリンター） 

定価 ¥99,800 . 特価 ¥59,000 

®MD-24FS5( オムロン ) . 定価 ¥ 49,800 ►特価 ¥ 34,800 

⑧ MD-24FS7( オムロン） . 定価 ¥ 64,800 ►特価 ¥ 45,000 

©コムスター 2424/4 (NEC). 定価 ¥ 38,800 ►特価 ¥ 28,000 

⑫ コムスター 2424/5 (NEC) . 定価 ¥ 44,800 ►特価 ¥ 32,000 


P & A 特選パソコンラック（送料無料）移動自由(キャスター付） 


ーナー（送料 ¥1,000) 



®3 段 
875(H) 

X 580(D) 
X610(W) 


¥9,000 ノ 



⑧ 4 段 ©5 段 

1320(H) JE1 1280(H) 

X 600(D) X600(D) 

X630(W) X620(W) 

¥1 1,50015,000 


中古パソコン (セットは モニター 付）送料 ¥2,000 


• X 68000 セット . 

• X 68000 ACE セット . 

• X 68000 ACE-HD セット…… 

• EXPERT セット•… 

• EXPERT-HD セット 

• PRO セット . 


► ¥180,000 參 X68000PRO-HD セット ►¥270,000 

► ¥200,000 • EXPERTII セット ►¥250,000 

► ¥215,000 • expertii-hd セット >¥320,000 

► ¥230,000 • PR0II セット ►¥240,000 

► ¥265,000 • proii-hd セット ►¥ 310,000 

► ¥ 550,000 


通信販売お申し込みのご案内 


その場で高価現金買取り • 高価下取り OK . グ 


■まずはお電話下さい。 ■下取り•買取りでお急ぎの方、直接当社に来店、また 

03-651-1884 FAX：03-651-0141 は、宅急便にてお送り下さい。 

•下取りの場合 . 価格は常に変動していますので査定額をお電話で確認して下さい。 

(差額は、 P&A 超低金利クレジットをご利用下さい〇) 

•貢取りの場合 . 現品が着き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、振込み、又は書留 

でお送り致します。 


•近郊の方は、 P&A 本店まで、直接お持ち下さい。即金にて、¥1,000,000までお支払い致します。 


《便利な超低金利クレジットをご利用下さい》 

•月々 ¥1,000 円から 0K •グ•ボーナス払い OK (夏冬 10 回まで OK) 
參支払い回数 1 回〜 84 回•お支払いは、 8 ヶ月先からでも OK// 


株忒会社匕一•アンド. エー 

亍124東京都葛飾区新小岩2丁目1番地19号 日祭: 

合 03-651-0148( 代) 


営業時間 

平日 ： AM 10:〇〇〜 PM 7: 00 
日祭: AM 10:00 〜 PM 6:00 

イ"0 03-651-0141 


アフターサービス万全 

全商品保証付,」専門の担当者がお客様の立場で対応します。 

初期不良、輪送トラブル etc . 

万が一初期不良、輪送トラブルが発生しました際には、即交換させていただきます, 


〔振込先〕住友銀行新小岩支店 
当 No .2639 彳4 ㈱ ピー•アンド•エー 


中古パソコンは P & A におまかせ•グ 


44回払いまで 0K. グ 


★頭金なし/★即日発送 


超特価セ-ルでご奉仕// 


t 寄り下さい。専門係員が説明いたします。 ILL . 

e で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい 。 fcdj 
E の 20% 引き OK / TEL ください。 

X 68000 用ソフトコーナー（谋料1ヶ~5ケまで¥500) X 68000 用ハードディスク（送料¥1,000) 


政前通り 


超特価でク レ、 ジツトが組める# 






































































































































特別付録 

3.5 インチディスク 

FRAMEWORKIIEZ 体験版 




S^DynaBook 大百科 

発売から約1年半、ラインアップが螽い始めた DynaBook シリーズの充実度を、八ード、ソフトそして通信の3つにスポットを当て、入 
門から活用までさまざまな角度から紹介。 

■最新 DynaBook 全機種徹底紹介■各ジャンル別活用マニュアル•八ードウェア/ソフトウェア/通信 
■こちら「ダイヤル3100」 

5^/FRAMEWORKIIEZ 徹底活用 

DynaBook など小型で携帯性に優れたノートブック型パソコンに最適の環境を提供してくれる FRAMEWORKIIEZ 。 このソフトのもつ 
魅力を付録デイスクの解説とともにレボート。 

■ ノー トブック型と統合ソフト環境 _FRAMEWORKIIEZ の基本設計■各機能の使い方 


最新 GU 暖境を探る 

■GUI はどこまで進化してきたのか 
■Macintosh に見る GUI 環境 
■Windows 3.0と OS/2 徹底比較 

NEW PRODUCTS 


386 SX 搭載の最新モデル 
J - 3100 GXS 

カラー液晶ラップトッブ 

JJ -3100 SGX 101 S 

I 超小型軽量ブリンタ 

BAPRI -1 



I 



話題の統合型ソフト 

MS - W 0 RKS 

HOST 受信機能を持つ最新通信ソフト 
ACCESS MATE 3 


參 MS - C プログラミング入門 
參 失敗しないデータコンバート実例集 
鲁 最新米国市場レポート 
•仕事が できる男のバソコンライフ 
•企業 ユーザーレボー ト 
「第一生命保険相互会社」 



♦倦寄りの鰣店てお早めにお《い求めくたさい 


SOFT 

BAIUK 


ソフトバンク出版事業部 
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先月から始まったこのコーナー，パソコンサ 
ークルまたは個人で制作した作品（同人ソフ 
卜など）を紹介していきます。ただいま参加 
者募集中。形態は同人ソフトでなくてもかま 
いません。力作をお送りください。 

• 

今月は奈良県の T & H プロジェクツによる 
ゲーム4種類をまとめて紹介したい（いずれ 
も X 68000 用)。 

V-DEMON S し AYER1 
どっかで聞いたような名前の RPG 。 画面を 
見ればわかるとおり， 3 D 迷路タイプのごく 
オーソドックスなゲームなのだが，設定はち 
よっと変わっている。 

「遠い未来，環境汚染から逃れるため地球を 
脱出した人類。これは地球に残された“まに 
あ”たちのお話。まにあ大王を倒し，平和な 
世界を取り戻すため3人の戦士が立ち上がっ 

た . j といったノリ。 

敵キャラも「こすぶれしようじよ」「れもね 
すと」などなど，最初の武器からして「トー 
ンナイフ」なのだから，わかる人にしかわか 
らない内容かもしれない。 

；iDEMON SLAYER 2 
基本的に1と同じゲーム構成で同じノリ。 
同じキャラも出てくる。同じシステムを使っ 
た，別シナリオ版といったところ。 

前作に比べイベントの追加やマップの複雑 
化がされている。ストーリー上重要なキャラ 
クターが現れたり，なぜかダンジョン内にお 
風呂まであったりする。最初はやや単調だが， 
広いダンジョンには謎がちりばめられており， 
結構ハマル。 

なお，1,2とも敵キャラはみんな女の子とな 

っている。 

•PRINCE & PRINCESS 

さまざまな種族の棲むラーレシアンの世界 


これが P & P の画面。 
自動戦闘モードゃ才 
—トマッピング機能 
が備えられているの 
でゲーム進行は割合 
スムー ズ〇 


II そ 魅 m 善圳 




不敵なタイトルロゴのデ—スレシリーズ。2 
ではキャラの名前が変更できる。 

の2っの王国をめぐるお話。前述の2作に比 
ベれば，ごく普通のノリのフアンタジー 
RPG 。 基本設定やシステムがより本格的にな 
っておりキャラクターの種族や魔法なども分 
類されている。世界設定などのオリジナリテ 
ィは高い。 

ゲーム進行は， DEMON SLAYER シリー 
ズとは違って，トップビュータイプのフイー 
ルド型 RPG (ダンジョンは 3 D 迷路）となって 
いる。プレイヤーキャラクターを操って仲間 
を探し4人+ «のパーティを組んで冒険を行 
う。あちこちでサブシナリオが用意されてい 
るので、 ARPG の気分も味わえる。同人ソフト 
では珍しいディスタ2枚組の大作だ。 

# これってデースレ JONG ! 

DEMON SLAYER シリーズと P&P のキャ 
ラクター牌を使ったポンジャン系列のゲーム 
(一応，脱衣もの)。 

牌の構成は前述のゲームをやってないとよ 
くわかんないけど，わからなくてもそれなり 
に遊べる。とりあえず今回の4作のなかでは 
もっとも手軽に遊べるゲームかもしれない。 
ほかの作品を知っていればいっそう楽しめる 
ことはいうまでもない。 

•入手方法 

今回紹介したソフトの購入希望者は以下の 
ものを用意してほしい。 

1) 申し込み内容を書いた手紙 










jiaiaiiMiS 



llpiliM 
Mid 











■ ntsmissnil 

19^ 





■■■七 


__ i 


2) 料金分の無記名の郵便小為替 

3) 返送先を書いた宛名シール 

1) は当たり前。自分の欲しいものを明記し， 
通販希望の旨を伝えること。 2) は郵便局で買 
ってくる。名前を書く欄がある力 ? ，なにも書 
いてはいけない。料金は次のとおり（送料込 
み)。 

DEMON SLAYER 1,2各1，500円 
PRINCE & PRINCESS 1，700円 
これってデー スレ JONG ! 1，500円 
3) は発送をスムーズにし，郵便事故を防止 
するためにも必ずつけてほしい。文房具屋で 
無地のタックシールを買っておくとよい〇ど 
うしようもない場合は，適当な大きさの紙に 
自分の住所，氏名を書いて同封する。トラブル 
防止のため，宛名シール以外のところにも自 
分の住所を書いておくこと。申し込みは以下 
の宛先に封書で。 

〒630-01奈良県生駒市北田原町 1115-4 
吉田産業株式会社内丁 &H PROJECTS 
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麻雀のル—ルを知っていれば最低限のプレィはできる。 
順子はないので刻子だけで手を作ればいい。頭もない。 
役は門前ツモやリーチなどのほかに独特のものがある。 
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DoGA-CG アニメーション講座 


^=/J#7#^Y Graphic Gallery 


*ゎ〇ゎる , 


客わる.. 


Z 4 STAFF で描いた世界地図をマツビングした 
もの。日本はどこだあ，だって？ そんなこ 
と気にしないの！ 


今月は，3作品紹介しましょう。 

まずは，今回から2回にわたってお届けす 
る CAD 特集のお手本になっている「紙飛行 
機2号」から。紙飛行機と謙遜して （？） い 
るようですが，なかなかどうしてりっばなも 
のです。かといって高性能戦關機ともちょっ 

と思えないんですけど . 。 今月と来月のこ 

の講座を読めば，この「紙飛行機2号 j くん 
があなたのディスプレイで動くのです（もち 
ろん D6GA • CGA ツールを持って いればの 話 
ですけど……)〇わくわくしますね。 

さて，2つ目は「サイコロ」です。これは, D6GA. 
CGA ツールのバージョ ンアップの際に新た 
に加えられた 「AMAP」 を使用したものです。 
この 「AMAPj は，いままでめんどうだった 
マツ ビングがラクにできるというスグレモノ 0 
これでマッピングがうんと身近に感じられる 
ことででしよう。これは120ページの「寺田の 
教育的指導」で解説されています。 

最後は今月のアップデータ，「地球儀」で 
す。これもバージョンアップの際に追加され 
た 「TAMEN」 という機能を使って作られた 
ものです 0 このお話も，詳しくは120ページの 
「寺田の教育的指導」と123ページの 「モデラ 
一高津のログイン」のコーナーでどうぞ。 
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X 6800 D にまったく新しいグラフィック 
ツールが登場する。ドロー系のグラフィッ 
クツールで，その名も CANVAS 。 また^開発 
途中なので最終的な評価は控えたいが，試 
用レポートをお届けする0 


簡単な紹介から 


う一ん。このツールをひと言で説明しよ 
うと思ったら，なんというべきなのだろう。 
ドロー系のグラフィックツールなんていっ 
ても，おおかたの人にはわからないよなあ。 
2力月前は僕も知らなかった。 2 D グラフィ 
ックツールとして CANVAS の刘•極にある 
Z ’ sSTAFF と比較すればいいかな。 

勝手ないい方をさせてもらおう 。 CAN 


VAS は 「部品」 であり 「手順」 である。ち 
なみに Z ’ sSTAFF は 「ビットイメージ」 であ 
り 「筆」 だろう（少し正しくないが)。 

つまりこういうことだ。 Z ’ sSTAFF では， 
線を描くということはダラフイック画面上 
のいくつかのピクセルを塗り潰すこととま 
った〈等価である。それ以上でもそれ以下 
でもない。 

刘•して CANVAS では，線をネ苗くという 
ことは「線という部品」を作ることである。 
部品だからあちこち動かすこともできるし， 
拡大縮小変形も思いのままだ。 

ここで，「ちょっと待て」という声が聞こ 
えてきそうだ。移動や拡大縮小変形くらい 
Z ’ sTAFF でもやっているぞ。ごもっとも。 
しかし違うのだ。根本的に違うのだ。 


Z ’ sSTAFF はグラフィック画面上で完結 
している。画面上のどのピクセルも等しい 
扱いを受ける。いろいろな道具があるが， 
そのどれもが対等だ。文字を入れた瞬間， 
その文字はピクセルの集まり，ビットマッ 
プになる。文字を作り上げるピクセルは他 
のピクセルと区別できなくなる。区別して 
いるのは人間の目だ。直線，円，多角形， 

そして文字，そのどれもが最終的には512 X 
512ドットのイメー ジの一部になる。拡大. 
縮小すると，例のエリアシングが生じて汚 
くなることもありうる。 

CANVAS は画面で完結していない。 
CANVAS の最終的な目標は，紙の上であ 
る。 紙に美しく印刷することを 目指してい 
る。画面に見えているのは，そのイメージ 
にすぎない（蛇足だが，使える色が8色と 
いうのも印刷目的ということの表れのよう 
に思われる）。作った部品を紙の上に置く。 
画面の上に置く，とは考えないほうがいい。 
その部品は紙の上に印刷するまでは部品で 
あり続ける。直線も文字も，ひとつひとつ 
が厳密に区別され管理される。でき具合が 


リアルモード 


CANVAS PRO -68 K 


G-TOOL 


シャープのドローインクツール 「CANVAS PRO -68 K 」， そし 
て，ザインソフトからは卜ータルグラフィックツール 「 G - 
TOOLjo ここでは，この2つのツールの試用記をお送りします。 



CANVAS PR0-68K 



スケルトンモード 
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不満な部品は周りとは独立に修正できるし， 
本当に気に入らなければ抹消もできる。あ 
とには他の部品が，何事もなかったかのよ 
うにそこにある。 

Z’sST AFF は筆を選んでピクセルに色を 
塗るのに対して CANVAS は部品を選んで 
それを加工する，といった具合に作業の進 
行の仕方も異なる。 

以上のように， CANVAS は これまでの 
ペイント系グラフィック ツール とかなり性 
格の違うものだ。といってもマッキントッ 
シュ などには，この手の ツールは 相当前か 
らあった。むしろなぜ X68000 にいままで出 
てなかったのか不思議なくらいだ。 

ちょい！:脱線する力 ? ，「キャンパ'ス j と い 
うネーミングが妥当なものか，多少の疑問 
が残る。キャンバスという呼称は， Z ’ 
sSTAFF を初めとするペイント系の ツー 
ルにこ そふさわしいような気がするからだ。 
普通のキャンバスに描いた絵はさまざまな 
色の集まりで，むしろピクセルの概念に近 
く，筆はむしろペイント系 ツールに 近い。 
タイトルも，パレットの上に絵の具が乗っ 
ている絵だ。 これはドロー 系の ツールと し 
ては少々ふさわしくないのではないか。 

ちなみに 3 D コンピュータグラフィック 
のモデリングでは，必ず部品単位で編集す 
るので， 2 D でいうところのドロー系 t 似た 
データ構造をとる。ド n — 系，ペイント系 
といった区別は 3 D にはない（それは当然の 
ことで， 3 D のペイントツールなんてあつた 


ら大変だ。1ドット2パ'イトとしても 512 X 
512 X 512 X 2 =256 M バイト！）。ちょいと 
強引だが， CANVAS は 2D モデリングツー 
ルともいえるのだ。大きな部品も小さな部 
品も同じように定義されるので，全体とし 
て消費するメモリの量も少ない。 

概要の締めとして ，マニュアルの 最初に 
書かれている言葉を引用しよう 。 「『CAN 
VAS PRO -68 K 』 は， X 68000 のために作ら 
れた， ポッ プアートツールです j というわ 
けだ。 


使ってみるぞ 


編集の対象や道具の特徴みたいなことは， 
次回に送るとして，ここでは CANVAS を 
使うことに専念しよう。 

僕自身， CANVAS のあまりの機能の多 
さに，いまだに全貌がつかみきれていない。 
CANVAS のどういうところがペイント系 
のツールと違うのか，そのあたりを端的に 
示している（と僕が思った）例をひとつ挙 
げてみよう。 


□ゴタイプ作成例 


ロゴタイプを作成してみる。ロゴという 
のは，，要するに題字のことだ。単なる活字 
でなく，綺麗に見えるようにデザインや装 
飾を施したものを手旨す。たとえば，本誌の 
表紙の oiiiXY というのがまさにそれであ 


る。そのロゴを作ろうというわけだ。 CAN 
VAS がロゴを作るのに適しているという 
ことは使ってみるとわかる。 

とはいえ，いきなり ドロー セルに直線と 
曲線を使ってロゴをデザインするというの 
はちと骨の折れる作業だ。 ペイント セルの 
操作性は馴染み深いものだが，いまいち 
CANVAS らしくない。で，安易に テキスト 
セルを利用して， 「美麗的題字」 というタイ 
トルロゴを作成することにする。いったい 
これのどこがタイトルなんだろう。第一こ 
んな言葉あるのか？まあいいか。 

CANVAS を立ち上げてテキストセルの 
モードにする。早速だが使う書体の設定を 
しよう0まずテキストセルの 編集 モードに 
入り， 書体 設定のァイコンをクリックする。 

漢字は当然ながら全角である。 Z’sSTAFF 
のアウトラインフォントをお持ちの方なら， 
明朝体と ゴシック 体が使えることだろう（フ 
オントファイルの設定はすませておく）〇そ 
れがなくてもそれほど心配ない。 ROM で持 
つてい る 24ドツ トフォントにスムージング 
をかけたフォントカ 5 '代用で使われる。仕上 
がりの美しさという点では段違いだが，と 
りあえずはこれでもよしとしよう。 

全角文字の書体をゴシック体に指定して， 
文字サイズは大きく 240 ドットとろう。色は 
適当でいい。ここまで設定したら，テキス 
トセルに文字を書き込む 0 ASK を起動して 
(もちろん CTRL+XF1), 「美麗的題字」と 
打ち込む。 
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英字 フォン トいろいろ 
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これで文字の属性を決める 
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この t き，画面にはまだ普通のテキスト 
と同じ16ドットの文字で「美麗的題字」と 
出ているだろう。ここで浮遊モードに移る。 
ここで初めて紙の上のイメージを見るこ t 
ができる。画面には綺麗な文字で「美麗的 
題字」が出てきた。ここで， 画面 表示設定 
を使って リアル モードと スケルト ンモード 
を切り替えたり，再び編集モードに戻って 
文字の色や装飾をあれこれいじってみると， 
文字の属性がどういうものかわかるこ t だ 
ろぅ。 

これだけではなんということもないので, 
文字の変形を試みる。これにはドローセル 
を使うのがよい。テキストセルでも文字の 
並び方は変えられるが，文字そのものの変 
形まではできない。文字を美し〈変形した 
ほうがロゴタイプらしくなる。 

ここで「どうしてテキストセルの部品の 
はずの文字をドローセルで変形できるん 
だ」という疑問を持ったあなたは鋭い。そ 
のとおりである。もちろんそのままでは無 
理。他のセルをいじるなんて越権行為であ 
る。これには セル間 コピーという技を使う。 
セル間コピーを使えば，テキストセルの部 
品がドローセルやペイントセルに，ドロー 
セルの部品がペイントセルに転送できるの 
だ（お気づきのことと思う力％逆方向の転 
送はできない。そりゃそうか）。で，文字の 
アウトラインのデータをセル間コピーでド 
ローセルに転送する。こうなれば，文字の 
アウトラインデータは，ただの文字の形を 
したドロー図形にすぎなくなる（同じよう 
でも違うのだ)。拡大縮小変形お好みしだい 
だ。さあ遊ぶぞ。 

ドローセルに移り，いままでのテキスト 
セルの表示をオフにしておく。これで画面 
に出るのはド a —セル上の「美麗的題字」 
だけだ。その字をマウスでドラッグして囲 
めば，「美麗的題字」！：いうオブジェクトが 
選択される。以後の加工は，選択を解除す 
るまで，このオブジェクトに対して行われ 
る。ちなみに1文字を囲めばそれだけが選 
択される。選択したオブジェクトはマウス 
でつまんで動かして回ることもできる。 

いよいよ変形してみよう。選択したオブ 


ジュクト「美麗的題字」を選択した状態で 
エンべ 口ー プ変形 ツール アイコンを選ぶ。 

4種類の変形のうちからひとつを選べとい 
われるので，ここはベジヱ縦変形を選ぶ。 
さて，「美麗的題字」の周囲に箱ができてい 
ることと思う。これがいわゆるエンべロー 
プである。この箱を変形すれば，中のオブ 
ジェクトもそれにつれて変形する。箱の四 
隅と上下の中央には制御点がくっついてい 
る。これが変形の手掛かりになる。制御点 
をマウスでつかんでドラッグすれば，箱が 
面白いように変形する。適当なところでさ 
っきのアイコンをもう1度クリックすると， 
見事に変形した「美麗的題字」が現れる。 
変形は自由曲線の形状に沿うので滑らかで 
ある。変形が気に入らないなら，再び制御 
点をつつけぱいい。最後は座標確定するの 
を忘れないように（もっとも，忘れたまま 
では次の作業ができないようになっている 
のだが）。 

形が決ま った t こ ろで色を付けることに 
しよう。オブジェクト「美麗的題字」の厲 
性をうまく設定すれば，美しいロゴも描く 
ことができるだろう。僕が気に入ったのは 
太字である。といっても特殊な変形などし 
ない。字の本体と同じ色で太い輪郭線を付 
けるだけのことだ。 

どうです，驚くほど手軽に「美麗的題字 j 
というロゴが出来上がったではありません 
か。僕はこれで，とある人気漫画のロゴタ 
イトルを描いて遊んでしまいましたよ（な 
んの漫画かは形でわかるでしよ）。 

ロゴ作成に CANVAS の真髄が見えた 

冗談はさておいて，このロゴを作る過程 
で， CANVAS の Z’sSTAFF に対する際立 
った違いを示すことができた t 思う。 

再三いっているとおり，文字は最後まで 
部品として他から独立している。マウスで 
つかんでどこにでも動かせる。文字は置い 
ただけではセルに張り付かない。それどこ 
ろか他のセルへと渡り歩くこともできる。 
ドローセルに移った瞬間に，文字としての 
属性は失うが，今度は図形としての属性を 
得る。すると自由に変形することが可能に 
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Q 元の「美麗的題字」を 



Q エンベロープ変形 



Q 中のオブジェクトも変形 


J 麗的題字 

はい，できあがり 

なる。何回でも変形しなおせる。色もいく 
らでも変わる。 

Z ’ sSTAFF では，文字は置いた瞬間にた 
だのビットマップになる。文字としての属 
性も図形としての属性もない，ただのピク 
セルの集まりだ。変形も非常に限定された 
ものである（しかも重い）。 

このことで Z ’ sSTAFF の価値が落ちるも 
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のではまったくない。しかし，多くのペイ 
ント系 ツールが 後発でありながら結局 Z’s 
STAFF を超えられなかったのに対し ， CAN 
VAS はまった〈別の方面から超える可能性 
を示しえたのである。 

操作性はペイント系のほう力 ? はるかに勝 
るので，多くの人が CANVAS を「使いにく 
一い」というのは目に見えている力 5 ,その 
初めの障害をちよっと乗り越えれば， 
CANVAS がペイント系では実現できない 


強力な作図機能を備えていること，そして 
よく考えられた操作方法のぉかげで，強力 
さの割には使いやすいものに仕上がってい 
ることに気づくことであろう。 

う一んここまでほめていいのか。もしか 
すると，僕は ドロー 系 ツールに 触るのが初 
めてなので，とても素晴らし〈感じるのか 
もしれない。これが，たとえば Mac Draw 
を触ったあとでは評価ががらっと変わって 
いたりして。ああ恐ろしい。 


まだまだ先は長し、のだ 

というわけで， CANVAS の基本的性格 
を知っていただくためにネチネチと文字を 
加工してみたのだが，いかがだったろうか。 
今回使った機能は， CANVAS の膨大な機 
能の ほんの一 部にすぎない。 

システムに はおまけでいろいろな データ 
がついて〈る。文字も手っ取り早く使える 



G-TOOL 


Takahasi Tetusi 


高橋哲史 


自分でゲームを作る場合，既存のグラフィ 
ック（専用）ツールで描いた絵はコンバート 
の手間などを考えるとなかなかに利用しにく 
いものです。そこで必要になってくるのがグ 
ラフィック，スプライトエディタや BG 作成モ 
ードなどが1本に収まった「卜ータルツール」 
と呼ばれるソフトなんですよね。 

G - TOOL は卜ータルツール 

さてさて，ザインソフトから発売されたこ 
のソフト〇「オリジナルコンピュータ アー トが 
驚くほど自由に描ける」との売り文句で堂々 
と登場したわけですが，その真価はどのよう 
なものでしようか？ 

まず概要を見てみます。 G - TOOL は大きく 
分けて2つのモードで構成されています。ま 
ず 「 GREDIT 」 は一般のグラフィックエディ 
夕と同じような仕事をします（要するに普通 
の絵を描くわけですね）。そしてもうひとつが 
「 BGEDIT 」 で，ここではスプライトのェデ 



X 68000 用 5"2 HD 版2 枚 組28,000円 （税別） 
ザインソフト 0078(242)2855 


ィット， BG の作成，それぞれの重ね合わせの 
チェックなど実際のゲーム制作には欠かせな 
い機能が用意されています。 

まずは GR EDIT 

さて，まずは GR EDIT です。早速描き始め 
てみましよう。……あれ？どのアイコンも 
クリックできない。どうして 。 GR EDIT では 
まず絵を描く 「スケッチウィンドウ」を自分 
でオープンしなければならないのです。アイ 
コン群の中央に「木とお花畑」という一見， 
何の機能を意味するのかわからないアイコン 
があります。スタート画面でクリックできる 
のはそれだけなのです。これをクリックする 
と実際に描く絵のサイズを X ， Y で聞いてき 
ます。また，このときスプライトを描くのか, 
グラフィックを描くのかを指定します。 

とりあえず，「200 X 200のグラフィック j を 
^•定してスケッチウィンドウを開いて，作業 
開始！と思ったらどうやってもスケッチウ 
ィンドウは真っ白のままです。実は描画の前 
に下準備が必要なんです。アイコン画面中央 
付近に空白が並んでいますが，そこに自分で 
使用する機能のアイコンだけを引っ張ってこ 
られるのです。ラインやペイントなどめぼし 
いものをメインアイコン群の中から取り揃え， 
さらに使用するペン先，タイルをそれぞれ所 
定の場所にセットし，マウスの機能定義をす 
ませてからやっと描画開始です。 

実はここまでの作業は G - TOOL のウリで 
ある 「マルチ ウインドウ システム」，「ユーザ 
ーアイコンシステム」，「マウス機能定義シス 
テム」 なのです 力 ? ， 残念ながらいずれもあま 
り成功していないといえるでしよう。目の付 


けどころはいいのです力 5 '，どれも便利さより 
も先に煩わしさが感じられてしまうのが正直 
なところです。 

たとえば 「マルチ ウインドウ システム」 〇最 
初に絵のサイズを聞いてくるわけですが，一 
度スケッチウインドウを開いてしまうとその 
サイズで固定されてしまうので，もうそのウ 
インドウには違うサイズの絵は読み込めなく 
なってしまうのです。だから，絵のロードの 
際，「自分で描いた絵のサイズを正確に覚えて 
おきあらかじめその大きさのウインドウ （1 
ドットでも違ったら駄目）を開いておかねば 
ならない」という非常にお間抜けな事態が発 
生します0これではとてもユーザーフレンド 
リとはいえないでしょう。 

また 「ユーザーアイコンシステム」 にして 
も自分が使う機能だけ コン パクトにまとめら 
れるという非常に素晴らしい利点があるにも 
関わらず「立ち上げるたびに ユーザーアイコ 
ンの作成をしなければならない」という点で 
台無しになっています。これは ユーザーアイ 
コンファイル も セーブで きるようにするとい 
うことで解決できるはずなのですが残念なが 
らそのようにはなっていません（もったいな 
い )。 

最後に「マウス機能定義システム」です0 
便利そうですが，疑問がないわけではありま 
せん。もうほとんどの X 68000 ユーザーは 「左 
クリック=決定右クリックニ取り消し」が 



マルチウインドウで絵を描く 
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図形だ。それを表示して，または変形して 
遊んでいるうちに， CANVAS との付き合 
い方はなんとなくわかってくる。そうすれ 
ぱしめたもので，本格的に自分でオリジナ 
ルの図形を作ることができるようになるだ 
ろう。このへんになると，もうほとんど努 
力と根性の世界だ。サンプルでついていた 
トランプや恐竜の絵になると，もうどうや 
つ て描いたんだ？といいたくなる。 

それと 1 M バイトのマシンで動かすのは 


ちょっと辛いかな。 ASK も組み込めないか 
も。また，アウトラインフォントはフアイ 
ルで持っているので,.ハードディスクの使 
用を勧める。 RAM ディスタならなおいい。 

CANVAS はそう簡単■に奥義を極めさせ 
てくれそうにない奥の〗采いグラフィックツ 
ールである。マウスを転がしていろいろや 
っているだけでもけっこう楽しい。僕は自 
由曲線の操作感覚がえらく気に入ってしま 
つたのだ。 


手に染みついてしまってい S からです。です 
から右クリックに定義された機能を使うとき 
にどうしても戸惑ってしまうのです。まあ， 
これは惯れの問題かもしれません力 f 。 あと右 
クリックに定義する！:動作しない機能がある 
のには困りものです（ペイントなど）。これは 
単純にバグなのかな。 

さて，上記のような点を除けばあとはごく 
普通のグラフ ィック ツールの機能を備えて い 
ます。ブラシ，曲線描画，拡大縮小，各種ぺ 
ン先，タイルの編集などなかなか便利に使え 
るでしょう。 欲をいえば「複数色のカラーチ 
エン ジ 」，「グラデーションペイント」がほし 
かったですね。 

あ，あと G-TOOL ではマスクがなかなかい 
い味を出しています。指定色をマスク色に変 
換 でき るのであらかじめマスクしたいところ 
をペイントで塗っておけばきっちりとマスク 
ができます。また，「ふちどりマスク jt いっ 
た面白い機能もあります。 

しかし，まだほかの細かい点でいくつか難 
があります。たとえば，「一度開いたスケッチ 
ウィンドウは EXIT するまで絶対閉じないム 
「矩形の指定の際には必ず左上の点から指定 
を始めなければならない」，「カラーウィンド 
ウなど移動のできないウィンドウがあるので 
描画の際，うっとうしい」，「取り消しは 
" CANSEL " じゃなく “CANCE じ’でしょ一 
が (笑）」，まあこんな！：ころでしようか（あ， 
あとスキャナの対応が GT - 4000のみという 
のも辛いですね)。 

そして巳 G EDIT 

さて変わって BG EDIT です。このモードで 
は 主にスプライトパターン， BG 作成を行いま 
す。が，スプライトのエディツトは GR EDIT 
でゃってくださいという方針のようで，ここ 
では申し訳程度のエディットしかできません 
(PSET と BOXFILL だけ）。 GR EDIT からデ 
—夕を持ってくるのは結構厄介なので（付厲 



スプライトを定義 


の プログラムで ファイルに 手を加えなければ 
ならない），もう少しいろいろできるようにし 
てもらえるとありがたかったです。 

しかし，一度に大量のスプライトをエディ 
ットできるのはなかなか便利です。あと BG 作 
成でも256，512の両モードに対応しているの 
で好感が持てます （512 X 512 のアクションゲ 
ーム出ないかな。きれいだろうな）。マップ作 
成なども割とスムーズに行えるようになって 
います。 CHECK モードで実際に BG とキャラ 
が動いているのを見ると結構感動モノです。 
ただ， アニメ パターンのチェックが無条件で 
8パターンひと回りになってるのは残念です。 

それから，ここでのディスク管理はちよっ 
と曖昧なようで，スプライトのファイルの上 
に平気でパレットを書き込んだりするので注 
意が必要です。このあたりのことはマニュア 
ルにも書いてありますが，こういったことは 
きちんとシステム側で管理しなければならな 
いことですので片手落ちといわれても仕方が 
ないでしょう。あと BG 作成時にも「エディッ 
卜する BG の大きさをあらかじめ聞いてく 
る」ということをやってくれちゃってますの 
でどうにかしてください。 . 

そのほかのところ 

巻末に データのフォーマッ トの一覧が載っ 
ているのはいいのですが，どうも マニュアル 
の質が悪いです。それを フォロー するように 



それを使ってマップを作成 


システムディスクの中に「補足説明」という 
ドキュメントが入っています力夂ほとんど補 
足ではなくここを読まなければ始まらないと 
いった内容になってしまっています（つまり 
マニュアルに 書き漏らしが多い ）0 これではど 
っちがマニュアル なのかと いいた くなってし 
まいます。 

システム自体のバックアップが簡単に取れ 
るようになっているのは嬉しいことです。こ 
ういった ツールでは 不慮の事故で， メーカー 
での交換を待つ間何週間も作業を中断すると 
いうのは許されないことですから。 

まとめてみると 

G - TOOL はすでに「テラ ッツオ」， 「プリズ 
ム」 など同種の ツールが 発売されているなか， 
あえてまた登場したのですから何か強烈なウ 
リがないといけません。確かにいろいろなウ 
リをひっさげてはいるのですが，どうもいま 
ひとつ洗練されていないといった感じを拭い 
きれません。 

このテの ツールは 長く使っていくものです 
から，ほんの些細な不都合点がューザー（の 
精神衛生面に）に非常に多大な悪影響を f た 
らすものなのです（たとえばクリックしなけ 
れば先に進まないようなタイトル画面は不要 
なのです）。そういったことも考え合わせると 
まだまだ改善の余地ありという感じですかね。 
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今月は，アーケードやら他機種からの移植 
が多めです。でもって不思議なことにアド 
ベンチヤーと RPG がひとつもない。うん， 
これは珍しい。なあんて感心してたりして 
(単なる偶然にすぎないけどさ）。 


’ 話鹿の ソ ^^ 

すっかり秋になってしまいましたが，皆 
さんいかがお過ごしでしょうか。今月はシ 
ユーティングとアクション，そしてシミユ 
レーションが続々と登場です。 

まず，皆さんお待ちかねのシステムサコ 
ムのジェミニウイングから。開発に時間が 
かかったものだから，気が気でなかった方 
もいるでしょう力 5 '，やっと完成したようで 
す。いや〜，侍っていたかいがありました。 
アイテムはバシバシ，ザコキャラもドバド 
バと，ハデな仕上がりはゲーセンそのまま。 
ちょっとムズめですけど，シューティング 
派にはもってこいのゲームでしょう。また， 
同じくサコムからはァドベンチャ_闇の血 
族 • 完結編が発売中です。 


さて，発売が侍たれていたといえばエ画 
堂スタジオのシミュレーシヨンシュヴァル 
ツシルト。開発の事情で遅れていましたが， 
いよいよ発売が決定しました。よかったね。 
で，このゲームの発売を記念して，エ画堂 
スタジオでは大プレゼントを実施。詳しく 
は右下を見てくださいね。 

お次はシステムソフトのエアー.コンバ 
ット（遊擊王 II )。ポリゴンを使ったフライ 
トシミュレータです。サイバースティック 
にもしっかり対応し，フライト時の微妙な 
操縦感覚をかもし出してくれます。こちら 
はもう発売中。来月詳しく紹介しますので 
お楽しみに。 

ビクター音楽産業では，初の 3 D タイプシ 
ューテイングゲームニューラルギアを開発 
中 0 あのメタルサイトを開発した元 Team 
Cross Wonder のメンバーが手がけている 
といえば，ゲームの出来具合は想像できる 



TOP 3 が夏の新作陣に一挙交代だ！ 

1 シムシテイー 7 T 

2 ラグーン ー初 

3 ワールドコート I 0 T 

4 ポピユラス（含プロミストランド） li 

5 ワンダラーズ.フロム•イース 5 

6 E 国志 II 3 i 

7 ソーサリアン（含追加シナリオ） 8 T 

8 スーパーハングオン 2 i 

9 天下統一 一 t 

10 トンネルズ&トロールズ 10 

サイバリオン ■•初 

氺 

驚くほど順位変化の激しい月となりました。 
シムシティーがぶっちぎりのトップに躍り出て， 
ほかのソフトもその影響を受けたようです。今 
年のチャートを支えてきたダンジョンマスター 
も，ついに姿を消してしまいましたねぇ。だが 
しかし，これからダンジョンマスター2も発売 
されるらしいから，まだまだ気は抜けないって 
ところかな。 

発売後，予想どおりの伸びを見せたシムシテ 
ィ ー 。 「ポピュラスと違って，人殺しで心が痛ん 
だりしない」の声の一方で，「災害モードで街を 


壊すのがたまらん」という声 も あったりなんか 
して……。やっぱり性格が表れるんだろうか， 
この ゲームも。 

2位のラグーンは，「シナリオ，サウンド，ビ 
ジュアルすべてを高い次元でまとめて ある」 と 
いう声が大部分です。シムシティーに勝てるか 
否かは， X 68000 のユーザー層次第といったとこ 
ろでしょうか。 

ワールドコートの3位は正直いって意外でし 
たが，「2 M バイトの優越感が味わえる」という 
ハガキを見て納得。ちなみに，「彼女といっしょ 
にできる唯一のゲームだから」というのは東 
京•練馬の吉平君。ヒューヒュー，うまくやれ 
ょ，くそっ〇 

初登場丨0位はサイバリオン。「どれででもプレ 
イできるのがよ い」 「トラ ックボール 以外でプレ 
イすると体力がつく」なんつーハガキもありま 
す。移植の完成度も高いので，個人的には上を 
狙ってほしいソフトですね。 

上を狙うソフトといえば，しつこく食い下が 
っているソーサリアン。推薦ハガキの約40% 
(!) に「こうなったら I 位を狙ってやる j と 
害いてあったぞ 。XI ユーザーの みんな，頑張っ 
てハガキを送って丨位になってくれ。でんでん。 

(浦） 
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と思います。こちらは11月に発売の予定。 
また， ビクターでは “2” にあたる ダンジ 
ョンマスター • カオスの逆襲を 12月に発売 
する予定。見逃せませんね。 

さて，アイレムの イメージファイト 〇こ 
ちらもそろそろ出来上がりそうな気配です。 
まだ発売日は決まっていませんが，とりあ 
えず最新バージョンの画面が届いたので紹 
介します0早くプレイしたいですね0 

またまた登場の M . N . M . Software では， 
ビリヤード ゲーム Magical Shot がもうす 
ぐ完成，発売されるようです。マウスでく 
るくると操作するのですが， 3 D 表示されて 
いる ビリヤード台が アニメーションの よう 
に動〈さまは見ものです。 

お久し振りのへルツでは，アーケードの 
アクションゲームダイナマイトデュークを 
開発中。プレイヤーは機械の右腕を持つ男， 
ダイナマイト•デュークを右に左に操作し， 


マシン;^ンや必殺ダイナマイトパンチで敵 
を倒していく，というものです。これも年 
内発売の予定ですので，ぉ小遣いをためて 
侍ちましょう。 

さあ，うって変わってこちらはじっくり 
シミュレーション，ボース テックの銀河英 
雄伝説 II です0前作よりさらにハ 0 ヮーアッ 
プして登場，原作のフアンのためにも，各 
艦隊の隊長を顔写真付きプロフイールで紹 



機甲師団 


介してくれるようになりました。基本的に 
やり方は前作と同じなので安心ですね。11 
月発売予定です。 

さて，先月紹介したアートデインクの機 
甲 師団がいよいよ発売，詳しくは来月紹介 
しますね。また新規參入の EXACT では，サ 
イド ビュー タイプの シュー テイング 
NAIOUS を開発。期待していてよさそう。 
今月はこんなもんかな。じ や， また来月。 



NAIOUS 


，で 




エ画堂スタジオ合計200名大プレゼント 


制作発表から約丨年，ファンの皆さんお待た 
せしました，さまざまな苦難を乗り越えて 
X68000 版シュヴァルツシルトがいよいよ完成， 
発売されることになりました。もちろん，お待 
たせしたぶんデキは上々，スタッフー同120%の 
力を出したという熱意ぶり。う〜ん，早くプレ 
イしたいですねぇ。 

さて，このシュヴァルツシルト X68000 版と， 
PC-980I 版ナビチューンの発売を記念して，パ 
ソコン専門各誌共通「合計200名大プレゼント」 
を実施することになりました。プレゼントの中 


身はというと， 

• エプロン 60名 

•テレフォンカード2種 40名 

• 4色カルテットボールペン 75名 

• 5インチ用ディスクケース 20名 

•ゲームソフト（工面堂製品） 5名 


(すべてェ画堂オリジナル） 


どうでしよ，この豪華絢爛ぶり。それでも「い 
ったいどんなものやら j と思う人は写真を見て。 
納得がいくはずだから。 

てなわけで，「これらの品々を，日頃お世話に 
なっている読者の方々にプレゼントさせていた 
だきます」というこの企画，ノッたあ！つて 
人は，官製ハガキに希望商品名（ソフトの場合 
はタイトル，使用機種名，メディアなどを詳し 
く害いてね),.住所，氏名，電話番号，年齢，エ 
画堂に対する意見などを明記して， 

〒162東京都新宿区市谷台町IIエ画堂ビル 
株式会社エ画堂スタジオ200名プレゼント 
Oh! X係 

まで応募してください。応募の締め切りは丨I月 
30日必着です。ひとり何枚でも応募してかまわ 
ないそうだから，100枚とか応募して熱意をかっ 
てもらうっていうテも……あるかもしれない， 
知らないけど。 



当選は，プレゼントの発送をもってかえさせ 
ていただきます，とのことなので，エ画堂さん 
に電話なんかしたりして迷惑かけないように， 
ね。 Oh! Xの読者であるという自覚と誇りをもっ 
て行動してください。それでは，皆さんの幸運 
を祈ってまあす！ 
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SOFTOUCH SPECIAL 


めざせ！ ARPG の星 

Nishikawa Zenji お待たせしました。ジヱノサイドで華々しくデビューした 

西川善司 ズームが放つ期待の第2弾。今回はアクション RPG ， デ 

力いキャラクターとハデな魔法がウリだ。パッケージの中 
のアンケートハガキも笑わせてくれるぞ。 


「素敵になったわね，ナセル」 

魔導師マティアスのもとでの 4 年間の修 
業を終えて故郷アトランドに帰ってきた俺 
は，町に踏み入るなりそういわれた。 

「あら，ナセルちやん大きくなったわね」 
ふ，相変わらず屈託のない顔をしてやが 
るぜ，この町の連中は。ふと周りを見回す 
と意味不明に歩き回る老女，壁にぶち当た 
りながらもまだ走り続けようとする切れた 
子供……。この町じや間違っても「残忍き 
わまりない事件」なんてのは起きないだろ 
う。しかし，なんといっても 4 年ぶりの故 
郷だ，たまには気をゆるめてもバチは当た 
らないだろう。「平和」，そんな2文字を嚙 
み締めながら俺は自分の家へと足を早めた。 

事件発生 ■■— 

「大変だ。今，谷向こうから帰ってきた奴 
が大怪我をして……。早〈来てくれ」 

「あ，ナセル。聞いたかい！？大変なんだ！ 
ギルスが洞窟の中に残っているらしいんだ 
なんでも足を怪我して逃げ遅れたって」 
「イース III 」「エドガーさん」， この 2 つ 
の言葉が頭の中をグルグルと駆け巡った。 

「帰ってきたばかりのお前には酷だが，こ 



X 68000 用 5"2 HD 版4枚組8,800円(税別） 
ズーム ©011(613)0191 


の町で魔物たちと戦えるのはお前だけなん 
じやよ。水が濁ったことと関係あるかもし 
れんな。この町を救うためだと思って行っ 
てくれ」 

なんてこったい，一見平和に見えるこの 
町にも突然ふってわいたように事件っても 
んは起こるもんなんだな，さすが RPG 。 

両親との再会の余韻を楽しむ間もなく， 
冒険に駆り出されてしまった俺。これから 
始まる冒険の予感と，物語のわざとらしい 
展開に対する照れ〈ささに全身は火照り両 
月宛は震えていた……。いつの時代，どのゲ 
ームでも勇者は受難の運命を背負っている 
ものなんだ……。はふ，ちよつとだめいき 
(©闇の血族：システムサコム） 〇 

暗闇の迷宮 1 ■— 

善司のたわごと： [ E ] キーで装備，[ I ] 
キーでインベントリー（持ち物）， [ S ] キー 
で ステータス を確認することができる。 お 
お，アイテムはシフトキーを押すこ！：によ 
って使用できる。これって，もしかすると 
「イース」とコンパチなのでは？ 

なるほど。 メジャー な ゲームとキー 操作 
が コンパチ なのは，なかなかいけるぞ。新 
しい ゲームを やるたびにその キー 操作を覚 
える……なんてのは馬鹿らしいからね。お 
おっと，アイテムもひとつまでしか持てな 
い！：ころまで一緒だ！とほほ……。あ 
れ？ そのわりには攻撃ボタンが「イース」 
とは逆なのか……，変なの……。 

ホ 

俺はダンジョンの苔むした扉に手をかけ 
力一杯突き押した。 

「ギ シシ ーっ . j 

扉の開く音が闇を切り裂き，したたる水 
滴の音が，近〈で，遠くで踊り狂う。俺は 
類を滑る冷や汗を意識しながら，剣に手を 
かけた。張り詰めた空気を肌に感じながら， 
すり足で注意深く一歩一歩進む。 

……だめだ，俺は緊張するのが苦手なの 
だ。思えば小学校の卒業式だったか。校長 
先生から卒業証書を受け取るとき，前に踏 


み出しすぎ校長先生にぶち当たり，涙の卒 
業式を爆笑の渦に包んだのは俺だった。お 
っ t 話がそれたな。俺は気を紛らわすため 
にジョイスティックの [ B ] ボタンを連打 
しジャンプして気を紛らわすことにした。 
ジャンプしたときの「ビョン j という音力* 
なかなか可愛い。しかし，たまに FM 音源 
のレジスタ書き込みに失敗するためか，音 
が潰れることがある。ふっ。ちゃん tBU 
SY チェックしないと駄目だぜベイビー。 

……そのとき！音にならない音が鼓膜 
を刺激した。殺気！ モンスターか！？ 剣 
を構え，殺気を感じたほうへ目を凝らすと 

なんと！ 

ウルトラマン のような顔立ちの モン スタ 
一が， 壁にぶち当たりながらなおも歩き続 

けて いるではないか。町で切れた子供を見 
かけたときはなんとも思わなかった力 5 ',ま 
さかモンスターまで……。なんて血の気が 
多いヤツばっかりのゲームなんだ！ 


さあ亊件だ，どうやら俺の出番だぞ 



やたらと道の広いダンジョンだが • 



0て 
にだし 

无我。 

!のい怪て 

ル 0— つ 
セい S り足た 
ナかんが S れ 
、たなスてで遲 
フい変ル X げ 

11ぁ哭ギ残速 
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「うおおおおっ J 

俺は悲痛な叫びをあげながら剣を振り， 
敵をわずかな金と経験ポイントへと変換し 
た。ああ，俺の待ち続けたこの1年間って 

いったい . 。 

戦傈 

どうだ，これだけ レベルを 上げれば大丈 
夫だろう。そう，さっき俺はこの部屋に住 
むボスにまったくダメージを与えることが 
できず，紙屑のようにボロボロにされ追い 
出されたのだ。ああ，しかしなんで ARP 
Gt いうのは，こうも無益な殺生を強いら 
れるのだろう。そもそも， レベルが 足りな 
いからといってまったく敵にダメージを与 
えられないというのは， ゲーム デザイン上 
問題がある（と思う）。たとえば，「グラデ 
イウス j のような シュー テイング ゲームで 
オプションを2個以上装備していないと倒 
せないとか，ボスに遭遇するまでに雑魚キ 
ャラを一定数以上倒していないと倒せない 
ボス t かが出てきたらどうか……。 

おっと，いけねえ，俺としたことが . c 

ちと愚痴っぼくなっちまったぜ。気を取り 
直して，いざ！ 

「ぎぎ 一っ」 

俺は勇んで再びその扉を開いた。目の前 
に立ちはだかる赤い鎧。兜の中で恨めしそ 
うに揺れ輝く一つ目が，俺を睨みつけてい 
る。……と，鎧の化け物は機械的な動きで 
大きな斧を振りかぶり突進してきた。 

厂ぶん j 

振り降ろされた斧を間一髪でかわした俺 
は，相手の懷に飛び込み右足を剣で数回切 
りつけた。 

「ぅぎ一っ」 

「ボカン，ボカン，ボカーン」 

おぞましい叫びとともに崩れ落ちる赤い 
鎧のモンスター。なぜか周りで 「 R-TYP 
E 」 爆発が起こっている。こ，こいつは爆 
発物でできていたのか，でなけりゃ切りつ 
けただけて!*発するなんてこたあないし… 
…。あれ？ それにしてはやけに弱いボス 



こつ，こいつが例の赤い鎧の 



なるほど，この人が王女さまか 


美形の敵役だな。俺よりかっこいいぞ 


今のお前など、俺にとっては虫けら 
にも、劣るわ。命が惜しければ、 
早々に立ち去ることだ。 


Hffl 


ソアと言う男に捕らえられていたの 
ですが、彼が出かけたすきに逃げて 
きたのです。 


だったな。前に来たときには，まったくダ 

メー ジを与えられなかったというのに 〇 

し，しまった， レベルを 上げすぎちやった 
のか。そ，そういえば奴より俺のほうが体 
カゲージが上だったような 。 

ARPG って ' 

「ラグ ーン」 はなかなかよくできた ゲー 
ムだが，既存の ARPG となんら代わり映 
えのないものであることも確かだ。言い方 
を変えれば「ハイドライド」や「イース」 

の別シナリオで遊んでいるといった感じな 
のだ。「ラダーン」に限ったことでないが， 
ARPG はそもそも，愛着を持たせるため 
なのかキャラクターが必ず2頭身というの 
がいけない。剣を構えて敵に体当たりとい 
うのがいけない。いちばんネックなのは後 
者のほうだろう。唯一，アーケード•アク 
ションゲームを完璧に走らせることが可能 
な バソコ ン X 68000 上で，何が悲しくて体 
当たりで敵を倒さなくてはいけないのか。 
「ラダーン」ではボスキャラだけは，個性 
に富んだ攻撃方法で自分に襲いかかってく 
る。ああ，それなのに，それなのに……， 
自分は敵に体当たりするだけ……なんかボ 
スキャラが報われない気がしてくる……〇 
また，よくありがちなレベルが足りなけれ 
ばボスキャラは倒せず，レベルが一定値以 
上あれば楽勝という，実にデジタルなゲー 


ム展開はどうにかならなかったのか0 

先に掲げた2つの問題について，ほかの 
ソフ卞ハウスは何かしら改善の努力を示し 
ている。たとえば 「 XAK 」 では3頭身以 
上のキャラを採用していたし，「イース IIL 
では剣を振って敵をやっつけるといったよ 
うにだ。まあ，キャラクターに関しては， 
「ラグーン」はありがちな2頭身ものであ 
るものの 「 LEGO ブロック」世界の住民 
のような個性あふれるものだから許せると 
して，ゲーム内容はあの「ジェノサイド」 

を作ったズームとは思えないほどに，おと 
なしいものに仕上がってしまっているのが 
少々残念だ……。 

おっと，またまた愚痴っぽくなってしま 
ったが，目を見張る点もいくつかあるには 
ある。たとえば会話 シーンに よっては映画 
的な ビジュアルシーンと なったり，自キャ 
ラ以外のキャラクター同士が戦い，ドラマ 
チックなストーリーを見せてくれたりする。 
256 X 256 ドットモードで人物を描いている 
わりにはそれを感じさせないグラフイック 
……，見事といえよう。 

なんにしても，今回私は「開発期間1年」 
と「『ジェノサイド』のズーム」という言葉 
を気にしすぎて原稿を書いてしまったよう 
だ。 ARPG の少ない X 68000 のものとして 
は，水準以上の出来であるのは事実だ。ぜ 
ひ，多くの人にプレイしてほしい一作だ0 


自キャラ以外の動吉がほしい 


なぜかほとんど ARPG の脇役キャラは「死ん 
でいる」ぞ。ヒロインなど， マニュアルの 登場 
人物のところには大きく載っているのに，ゲー 
ムを解き終わって振り返ってみるとこいつの存 
在っていったいゲームに何を及ぼしたというん 
だろう，なんてことがよくある。そう，脇役が， 
ただアイテムをくれる親切者か，新たな仕事を 
持ってくる厄介者か，会ったというだけでゲー 
ムの展開が変わる単なる「フラグ野郎」のいず 
れかになってしまっているのだ。もうちょっと 
脇役の活動を見せてほしい。「プリンスオブぺ 
ルシャ（ブローダーバンド）」では，勝手にア 
イテムを取って冒険の邪魔をしたりする自分の 
分身がいて，こいつの存在のおかげでゲームに 


一層のめり込むことができた。「ラグ ーン」 で 
は脇役キャラ同士が勝手に戦ったりしてドラマ 
を展開するので，まあ，合格といってもいいか。 
でも私は，レイアとフヱリシア王女，主人公ナ 
セルの 三角関係をもうち よ っと楽しみたかった 
ぞ，もぐもぐ。 （善） 


アクシヨン性 
ロール プレイング 
グラフィック 
BGM 
難易度 


★ ★ ★★★ 


エンデイングまでの予想到達時間 3日 
P . S . 「ラグーン2」に期待してます。 
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ステージが選べるアクションゲーム 


Kageyama Hiroaki ルーンワースを出したばかりの T & E が’，またまたゲーム 

影山裕昭 を発売，今回はアクションゲームだ。このゲームは MSX 2 

で出されていた 「UNDEAD LINE 」 の移植もの。ステー 
ジを自由に選択できるのが特徴だ。 



ゲームタイトルを見たときに H なゲーム 
を想像してしまった影山です。このゲーム 
は MSX 2 に1年ほど前に発売された UND 
EAD LINE を X 68000 に移植したものです。 
人気アーケードゲームの移 fit 作品に恵まれ 
ている X 68000 ユーザーの目に， MSX 2 で 
開発されたこのゲームがどう映るものか非 
常に興味があったのですが，幸運にも自分 
の目でそれを確かめることができました。 
編集室に届いたばかりのほぼ完成バージョ 
ンのサンプル版を遊んでみて感じたことを 
中心に紹介します。 

幻獣鬼のゲームシステム ノ 

「キャラクターがうじゃ■うじゃいるし，敵 
の攻撃も派手そうだし，こりゃ難しそうな 
ゲームだこと。わたしゃこんなの御免だ 
よ」という人，そう決めつけないで。それ 
は幻獣鬼の上辺の部分で，実際には誰にで 
も遊べるような工夫がされているのですか 
ら。そのひとつが難易度の調整。 X 68000 
に発売されるアクションゲームには難易度 
の調整があって当たり前といったところで, 
そう珍しいものではありませんが，このゲ 
ームのそれはいままでとはちよいと違う。と 



X 昍〇00用 57 HD 版3枚組8, B 00 円(税別） 
TSE SOFT Q 052(773) 7770 


いうのも難易度の調整=敵の移動スピード， 
敵弾の移動スピード，敵の防御力の強弱の 
変化，といったことではないようなのです。 
マイキャラは最初3人いて，これがダメー 
ジ制になっています。ステージクリアする 
と EASY なら最大， NORMAL なら半分, 
HARD では現状のまま，と難易度によっ 
てダメージの回復の幅が変化します。そし 
て全部で5つの項目について難易度の調整 
が行われます。 

で，遊びやすさの極みが，全8ステージ 
から攻略ステージを選択式にしたこと。で 
も，ステージごとに難易度が決まっている 
のではなく，ステージクリアすると次のス 
テージの難易度がそれにそって上がるシス 
テムなので（この上がり具合も難易度調 
整で変化する），ステージを攻略する順番 
によっては，当然同じステージでも難易度 
が変化するのです。だから，途中で行き詰 
まるようなことがあったら，攻略ステージ 
の順番を変えて，先にそのめんどっちいス 
テージをラクにクリア，なんてこともでき 
るのです。スイスイ進んでいる！：きはいい 
んだけど，どうしても倒せないボスキャラ 
が出てくる！：ステージ選択に頭を痛めるん 
だよな（これが楽しいんだけど）。 

ゲームを始めるとプレイヤーは戦士，魔 
道士，忍者の中からひとりの勇者を選択しま 
す。武器などのアイテムは全部で25個くら 
いあって，各ステージに置かれている宝箱 
の中に入っています。宝箱を攻撃すると中 
からアイテムが出てきて，武器のアイ 
テムを取る t 武器を変えることができ 
ます。武器は同じものを続けて取る 
と，どんどんパワーアップしていきま 
す。3人の勇者は腕力や魔力といった 
属性を持っていて，腕力の高い戦士な 
ら斧や刀，魔力の高い魔道士なら精霊 
や氷柱，機敏性が高い忍者なら鎖がま， 
ブーメランなどを有利に扱うことがで 
きます。そう，この属性を持っている 
マイキャラも幻獣鬼の特徴。参考まで 
に忍者ルイカの属性値を紹介すると， 


ST (腕力）=2, MP (魔力）=1 , DX (機 
敏 ） = 4 , AG (敏捷）= 5となっています。 
さすがに忍者だけあってほかの2人より D 
XtAG が高めに設定されています。特に 
AG が初めから高いのでマイキャラの移動 
スピードがほかの2人より速くなっていま 
す（だから僕はルイカが好き）。そして経 
験もあるんです。ゲーム中に捕まえた妖精 
の数だけ経験値がもらえるんです。妖精は 
普段は姿を見せませんが，勇者の攻撃にあ 
うと「優しくしてね」のサンプリング音声 
とともにその姿をあらわにします（ウノ）。 

1ステージクリアすると，属性値の上限が 
上がっていて，好きな属性値に経験値を割 
り当てられるようになっています。またゲ 
ーム中に1回だけ転職（クラスチヱンジ） 
をすることができます。戦士から魔道戦士 
になれば，斧や刀と同時に精霊や氷柱も有 
利に扱えるようになるってわけです。 

僕は MSX 2 の UNDEAD LINE を見た 
ことがないんだけど，ステージ数が増やさ 
れ，転職システムなんかも X 68000 版に新 
たにつけられたものだそうです。もちろん 
グラフイツクや AD PCM バシバシのサウ 
ンドも X 68000 の機能を生かしています。 
MSX 2 から単なる移植で終わらせている作 
品でないこ t は保証します。なるほど，あ 
えて「幻獣鬼」とゲームタイトルを変更し 
たわけもそういうことだったのか。あ一， 
どうせだったら，もうちょっとカツコいい 
タイトルにすればよかったのにねえ。 
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_ 者の足跡 

魔界と人間界の8つの接点「結界」が偉 
大なる魔道士ロシュ ファに よって封じられ 
た後，世界には争いのない 日々 が戻ってき 
た。しかし……。魔物たちは，魔界と人間 
界がひとつの世界だった頃の怪物「幻獣 
鬼」を復活させ，自らの神として崇め始め 
た。その力は「結界」の封印をも解き，再 
び魔物が人間界に溢れ出してきたのである。 

ZZZ ……。おっと，いきなりシリアスな 
展開に思わず眠りそうになったぜ。なるほ 
ど，僕が勇者となって幻獣鬼を倒せばいい 
のか。それで各ステージのボスを倒して， 

ロ シユファの 魂を8 つ 集めればいいんだな。 

ジョイスティック点検，異常なし。外部 
スピーカー点検，異常なし。よし，ゲーム 
スタートぢゃ。まずはキャラ選択，これは 
忍者ルイカ0続けてステージ選択。おっと， 
各ステージの名前と様子がグラフィック表 
示されるのか。こり ゃい いわ。いちばん簡 
単そうな FOREST (森）から攻め込むか！ 

なんだ，なんだ。いきなり ハエの でっか 
いのが襲ってきたぞ。 

「いや一，あらためてスプライトの便利さ 
を痛感するよね」 

「そうだね，ゲームが作りやすくな るし」 

だっ 一， 俺は誰としゃべってるんだあ。 

最初にルイカが持っている武器は手裏剣。 
これって連射できるだけでほかに取り柄が 
ないっつ一代物。おっと，あそこに見える 
は宝箱。たしか攻撃すれば箱が開くんだな。 
ん，ちょっと待てよ，手裏剣ぶつけて宝箱 
が開くか？ま，いいか。あ，これは火炎 
放射器だ。しかし，森の中で火炎放射器は 
まずいんじゃないか。だいたい木に火が燃 
え移らないのはどういうことだろう。 

「これは ゲームなん だから，そんなにひね 
くれたことを考えちゃだめよ」 

「そうだよね，もっと素直に楽しまなくち 
ゃ。ありがとう」 

って，誰と話しているんだよっ，俺は！ 
しかし，いいな，火炎放射器。続けて取れ 
ば2発まで連射できるし，さらに取り続け 
ればもっと連射できるようになるし。この 
ステージには 川を越える手前に武器の レべ 
ルを最高にするアイテム 「 P 」 がある〇こ 
こまでやれば，ほぼ無^:。ゾンビでもトン 
ビでもなんでもこいってもんだ。 

この ゲーム は上位10位 ま での スコアをセ 
ーブ できるから，ついつい敵を倒すことに 
夢中になる。でも敵を倒すのもいいけど， 
妖精も探さなくちゃね。妖精ひとりを助け 
ると経験値が1増える。でも，妖精を助け 



なければステージクリアしても経験値は0。 
こりゃやばいぜ。お一い，妖精や一い。お 
やあ，こんなところに隠れていたの 力、 よ 
しよし，いまお兄さんが助けてあげよう， 

ム〇ふ〇 〇 

山岳地帯を抜けて広い平地に出た場所で 
スクロールが 止まる。むっ，ボスだな。ジ 
ョイスティックを握る手が汗ばむ。すると， 
ジャーン，竜巻の登場！その竜巻は動 
きを止めたかと思うと，瓦礫が合体してみ 
るみるうちに巨人となり， 4っの岩を飛ば 
してきた。ふいをつかれた攻撃だったもん 
で，ほんのちょっとダメージをくらっちゃ 
ったけど，見た目は派手なこいっも実は弱 
かった。ボスを倒すと，光輝くひとっ目の 
ロシュファの魂が現れた。やぅたね。 

ステージクリアすると，経験値は属性値 
に変えられる。今回は妖精を3人助けたの 
で，属性値を3っ上げられる。僕は DX を 
2つ， AG を1つ上げることにした。これ 
で武器の使い勝手とマイキャラの移動スピ 
ードが上がるぞ。そして再びステージ選択。 
いまクリアしたステージには 「 CLEAR 」 

と表示されていて，もう選択することはで 
きない。僕はあえてちょっと難しそうな雰 
囲気の ROCKS (火山地帯）を選択した。 

1 ステージクリアすると， EASY だ' と 
前ステージの武器がそのまま使えるんだけ 
れど，それ以外の場合には武器がまたまた 
手裏剣に……。なにはともあれ，まずは宝 
箱だ。お，あったあった，あブーメランか 
あ。 え 一い， 取っ ちゃえ，ヒュンヒュンヒ 

•総評 

第一印象は「いまいち」と思ったんだけど， 
やりこんでいくとこれが面白い。 

「幻獣鬼」 はァクションゲームだが， 研ぎ澄 
まされた反射神経を必要としない。いゃ，そり 
ゃあるにこしたことはないが，それよりも戦略 
的な思考に優れていたほうがいい。武器の選択 
とステージの選択によってゲームの展開がガラ 
ッと変わるゲームなんですから。 

宝箱の中身ゃ妖精のいる場所は決まっている 
ので，やりこんでいくとグラディウスのパワー 


ュン。な，なんだこりや。まるで使い物に 
ならないじやないか。 

「もっとブーメランを取るんだよ」 
「そんなのわかっているさ，でも，でも， 
火の竜がしつこく追い回してきて……火の 
竜なんか大嫌いだ一」 

誰と話しているんだよ，本当に俺は。 
ブーメランは投げてしまうと画面から消 
えるか，マイキャラに戻って〈るまで連射 
できない0ただし，これはレベルが最低の 
場合で最強になったときのブーメランは強 
い。敵を自動追尾してくれるから，ただた 
だ前進あるのみ，だ。 

このボスは……ザリガニだ！どひやひ 
や0 「真っ赤ちん」ならぬ「真っ青ちん」。 
お，なにするんだよ，いきなり挟みやがっ 
て。ふ，振り回すんじやないってば，はあ 
はあ。生意気な，しかし，こいつは強い。 
今日のところは負けてやるが，明日は攻略 
ステージ順を変えて挑戦してやるからな。 

最初は自分が横に進もうと，後ろに進も 
うとマイキャラが前を向いているのでびっ 
くりしてしまった0このゲームの性格上 
しょうがないことなんだろうけどね。技術 
的な面では2重 スクロール， 重ね合わせ処 
理などは文句のつけようがありません 。X 
68000に初めて出した アクション ゲームと 
いうことを考えれば，立派だと思います。 
T & E さん，遥かなるオーガスタにも期待 
してますよ。 

アップカプセルを取るような「先を読んだ美し 
いプレイ」ができるようになる。もうここまで 
くると快感以外のなにものでもなく，ビデオテ 
—プに録画しようかな，なんて考えてしまう。 
もしかしたら「美しいプレイを極める」ことこ 
そが，このゲームの醍醐味なのかもしれない。 
グラフィック 8 

サウンド 7 

アィデア 8 

グラディウス度 8 

熱中度 7 

総合評価 8 
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>サィ八'リオン 


マルチエンデインクのアクションゲーム 



Yamada juryi 

山田純二 


2年前にタイトーが発表したアーケード 

ゲーム「サイバ、リオン」がついに X 68000 

に移植完成，我らが SPS より発売される運 
びとなりました。ひと口にいうと，ドラゴ 
ンの形をした戦闘機を操り，敵基地を破壊 
しまくるアクション ゲームです 。オリジナ 
ルでは自機の操作にトラック ボールを 使っ 
たり， マルチ シナリオにしたりなどいろい 
ろと工夫を凝らし，一風変わったアクショ 
ン ゲームと して有名でした。もちろん ，X 
68000でプレイする場合には，操作にトラ 
ック ボールの みではなく，ちゃんとジョイ 
ステイックもサポートされています。 

とはいえ，このゲームはトラックボール 
を 使って ゲームを プレイす るの が， ひとつ 
の 重要な要素でした。しかし， この X 68000 
版の場合，付属の マウストラックボールで 
プレイす るのを 僕はあまりすすめた〈あり 
ません。 トラックボールを 使えば アー ケー 
ドゲームの 雰囲気を 味わえる じ ゃないかと 
思うでしょう が， 付属の マウス の場合，思 
うよう C ボールが 転がっ ていかないので， 
連続的な自機の移動が難しい のです。 もし 
も， マウスで滑らかな 動きをさせようとし 
たら，ほとんど ゲー ムセンタ ー あらしの 「炎 



2年ほど前にアーケードで出されたアクションゲーム。そ 
の当時，トラックボールを使用したことと，アクションゲ 
ームでありながらマルチエンデイングだったこともあって 
話題を呼んだゲームです0 


の コマ」 並みの動きが必要となってしまい 
ます。ゲームセンターで，トラックボール 
のメンテナンスが悪いせいでボールがうま 
く転がらず苦労した人などは，このことが 
よくわかると思います。どうしても納得で 
きない人は，トラックボールを新しく買う 
べきです。 


どんなゲー hmu や 


XB 8000 用 5〃2 H □版2枚組8,800円(税別） 
シャープ 003(260)1161 


いきなり，操作デバ、イスのことでぶつぶ 
ついってしまいましたが，今度はゲームの 
中身について話しましょう。まず，主人公 
はサイバリオンと呼ばれる竜型の戦闘機。 
そして，武器は口から吹く炎。これには制 
限があり画面下の エネルギー ゲージに よっ 
て ハ。ワ ーが違ってきます。ゲージが フルパ 
ヮーに近いと長い炎が吹けるのですが，ゲ 
ージが減っていくにつれて炎がだんだん短 
くなっていき，最後には攻撃ができなくな 
ってしまいます。炎を吹かずじっとしてい 
れば，ゲージは徐 々に 回復していきますが， 
調子にのって連続使用をしていると，肝心 
なところで炎が吹けな〈なり，敵の集中攻 
撃をモロに受けてしまうので，効率よく攻 
撃していかなければなりません。 

ゲームはダメー ジ制+残機制で，ダメー 
ジを受けると機体の後ろからだんだんと色 
が赤黒くなっていき，ライフが3ポイント 
以下になると派手な警告音とともに，画面 
に残りライフ数が表示されます。 スタート 
時の機数は4機だから， 8 X 4 = 32 回も敵に 
当たれるじゃん，簡単すぎないか？ など 
と余計な心配をしてしまう人がいるかもし 
れませんが，大丈夫です。なんのためにわ 
ざわざトラック ボールを 使い，体が長いド 
ラ ゴンの キヤラク ターを 使って いる と思い 
ます？トラック ボールについては， X 68 
000では関係ないとして，これらのプレイ 
ヤー側のマイナス要素によってバランスが 
保たれて いるので す。 

さて，敵を倒すとなにやら 丸っこい もの 
と三角おにぎりみたいなものを出します。 
丸っこい のは ボーナス ポイントで，取り こ 


ぼしなく連続で取っていくと，50点から倍 
々に増えていき最後は10万点まで増えます。 
三角おにぎりみたいなものはライフ回復で 
す。通常は1ポイント回復ですが，なかに 
は2ポイントや3ポイント，そして全ライ 
フポイントが回復するものもあるので，出 
てきたら必ず取るようにしましよう。 

そして，迷路のような敵基地の中をコン 
ピュータの指示どおりに進んでいくわけで 
すが，当然，敵基地の中にはサイバリオン 
の進路を邪魔するさまざまな傷害物が存在 
します。それらの傷害物のほとんどはバ、リ 
アで守られていて，破壊不能です。それほ 
ど複雑な動きはしませんが，狭い敵基地の 
中でちよっとの操作ミスがかなりのダメー 
ジを招くので注意しなくてはなりません。 

慎重に進み，ボスキャラとの対決をすま 
すと無事にステージクリア。ボスキャラは 
デカくて，しかもなかなかいい動きをしま 
す。僕の見た感じ，アーケード版とほとん 
ど変わらないと思います。僕は個人的に， 
ブーメランをぶんぶん飛ばし，でかい害 U に 
ぴよんびよん飛び跳ねるボスキャラ，巨人 
ガットノイザーなんかがいいなあと思って 
います。 


マルチシナ 1 」才じや 


次は，このゲームのいちばんのウリであ 
る， マルチ シナリオについて話しましよう0 
ゲームは基礎編と実戦編とに分かれていて， 
基礎編ではストーリーがつかず，ゲームの 
遊び方を丁寧に教えてくれます。実戦編で 
のバックグラウンドストーリーがプレイヤ 




ぐ、:.二を，” 






ボスとの戦いでだんだん身体が赤黒く _ 


42 Oh! X 1990.11. 










一の腕前に応じて進行していくのです。ス 
トーリーの変化につれて，面のパターン， 
敵の レベル， そしてボスキャラの登場パタ 
ーンまでも変化していきます。ストーリー 
のパターンがいくつあったかは忘れてしま 
いましたが，確か約130通りぐらいはあっ 
たと思います。すべて違う ストーリーとい 
うわけではなく，ところどころ枝別れをし 
ている部分もあります力 ? ，プレイするたび 
に今までと違った面を遊ぶことができます。 

そして，プレイヤーの腕前に応じて難易 
度の高い面が選ばれていき，ボスキャラの 
攻撃パターンが変わっていきます。やたら 
に入り組んで通り抜けるのが難しい面，溶 
岩のような溜め池がところどころに置いて 
ある面など，敵の種類はそれほど多くはな 
いのですが，面の バリエーション によって 
それぞれ，面白い味を出しています。 

ボスキャラは全部で7種類ぐらいで，攻 
撃パターンは5種類。なかでも，丸い誘導 
弾と四角い壁に当たるとぼこぼこ跳ね返っ 
てくる弾を撃ってくる敵が出てきたときに 
は，かなりの苦戦をするでしよう。どのキャ 
ラで，どの攻撃をしてくるのかは遭遇して 
みなくてはわからないので，運が悪いと連 
続して嫌なボスと会い続けてしまいます。 
狭い空間の中で必死に逃げ回り炎で敵の弾 
を弾き返す。いうのは簡単です力 5 ',デカい 
キャラクターが1画面に2つもあるとさす 
がにきつい。ゲームオーバーになると，ち 
よっとしたアドバイスも教えてくれますの 
で，くじけずにコンテイニューしてでもク 
リアを目 t 旨して頑張りましよう。攻略に関 
してはあまりいう必要はありません。自分 
なりの攻略パターンをつかんでください。 

ストーリーに関わるものとして，もうひ 
とつ特殊アイテムがあります。これは，ゲー 
ムをクリアしていく段階で謎の老人を助け 
出したり，友軍が現れたときにオプション 
がつきます。一定時間の無敵アイテムだっ 
たり，強力な爆烈弾だったり，謎の最終兵 
器などいろいろな場合があります。めった 
にありません力 5 '，あるとき老人か‘ら渡され 
た秘密兵器が作動せず，あとで笑ってごま 



うげげ〜つ！ライフがあと丨だああ 



上部に見えるはライフ回復のもと！ 


かされたときもありました。それぞれイべ 
ントがあるわけではなく，面クリアして， 

ストーリーが表示されるときにわかるとい 
うだけなので少々味気ないものですが，偶 
然とはいえもらったときには戦いがすごく 
有利になるので便利，便利。特に強力な最 
終兵器は，すごく気持ちがいい。知らぬま 
に敵を パ、ッタパ、ッタ となぎ倒していき，ボ 
スキャラとの対決でも弾をよけることに専 
念すればいいので，非常にらくちん。そん 
な便利な特殊アイテムも自分が死んでしま 
うとなくなってしまうので，慎重に進んで 
いきましょう。 

気になるストーリーの出来は7 

今までの話で， マルチ ストーリーでゲー 
ムが進行していくとはなかなか凄そうなゲ 
ームだな，と思った人もいるで.しょうが， 

ストーリー自体の出来はしょうもないです。 
昔から，シューテ イング や アクション ゲー 
ムなどのストーリーはしようもないものと 
決まっていて，このサイバリオンのシナリ 
才もたいして変わりありません。まあ，100 
行ちょっとの情報だけで感動もののストー 
リーを書いてみろ，とはいいませんがもう 
少しなんとかならなかったのでしょう 力％ 
読んでいると，思わず目頭が熱〈なり耳か 
ら鼻水が出そうになってしまいます。せっ 
かくの マルチ シナリオというのに，肝心の 
ストーリーが死んでしまってはどうしよう 
もありません。いちばんわらかしてもらっ 
たのは，お姉さん関係のシナリオです。ハ。 
イロットである自分のお姉さん力 5 '，援軍と 
して登場したり，死んだはずのお姉さんが 

☆☆ぼ5や〜よいこだ •• 

本文中で，ストーリーはどうしようもないが 
バランスはよい，などと勝手なことをいいまし 
たが（だって本当のことなんだもももん），音 
楽&効果音についての出来はこれはなかなか， 
いいんでないかい。サンプリングは当たり前， 
結構聞いてて気持ちがいいです。ボスキャラや 
自機の爆発も派手で，思わずうっとりと見惚れ 
てしまいそう。よくできてるなあ，と感心して 
しまいます。それと，エンデイングでサイパリ 



ファイヤーも絶好調。このまま一気にいけるかぁ？ 

敵の指令長官に人質として捕らえられてい 
た！）して，なかなか凄いものがあります。 
人質に捕らえられたときには，敵に「この 
まま，攻撃をし続けるとお前の姉はどう 
なってもしらないぞ」と脅されて，主人公 
は確か姉は死んだはずだ，と思うわけです。 
そして，次の面で主人公が，「ばかをいう 
な，姉は死んだはずだ」と反論すると，素 
直なことに「くそっ，ばれてしまってはしよ 
うがない」と敵の長官は，ひと言いって逃 
げてしまうんです（笑)。.ストー*リ ] につ 
いては原作のタイトーさんに文句をいうべ 
きでしようが，あまりにもお粗末過ぎると 
思います。 

でも面白いそ’ ^— 

このゲームは，ストーリーを除けば，か 
なり遊べるものだ！:思います。移植の出来 
は，文句のつけようもなくアーケード版に 
忠実でしよう。ジョイスティックを使えば 
ゲームセンターでもどかしかった操作も結 
構楽だし，ボスキャラがでかい弾をぼこぼ 
こ撃ってくるのも忠実に再現されています。 
そして，キャラクターデザインもよい。.さ 
らにいうと，1回のゲームは全5面構成で, 
全部通してプレイしても20分かからないの 
もよい（個人的に，体力と集中力と根性の 
限界に挑戦するようなゲームは好きじゃな 
いので)。難易度もむちゃくちゃに高いわ 
けではありませんし，アーケード版からの 
移植とあってゲーム全体のバランスもとれ 
ている。と，これだけいいところがあれば， 
フアンの 人にはもちろん，そうでもない人 
にもおすすめですね。 

(総評だっちゃ） 

オンがひよろろ〜んと飛んでくるときがありま 
すが,僕はそれを見るたびに「まんが日本昔話 j 
を思い出してしまう。ま，どうでもいいけどね。 

5段階評価 

移植度： ☆☆☆☆☆ 

操作性： ☆☆☆☆ 

キャラクター： ☆☆☆☆ 

音楽： ☆☆☆☆ 

ストーリー： ☆☆ 
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•GUNSHIP 


大空を駆ける鋼鉄の騎馬 



むむ。ガソリンが値上げをしている。や 
はりおおもとの原因はイラクのクウェート 
侵攻!こ始まっているのだろう。まあ，人出 
不足による人件費の値上げもからんではい 
るのだろうが，私がカードを作っているガ 
ソリンスタンドでは1リツター109円が115 
円になってしまった。うちの車ではタンク 
が60リツトルだから，せいぜい55リツトル 
くらいしか給油しない。それでも1回当た 
り300円以上も変わってくるのだ。このまま 
オイルシヨツクになだれこまないように願 
いたい。 

さらにもうひとつお願いがある。武力解 
決という問題である。ゲームではないのだ 0 
リセットは効かない。イラクは核保有の可 
能性があるそうだ。 SF 小説ではないが199 
X 年人類は……などとは考えたくもない。 

出撃する諸君へ\ '»■ 

私は AUTO REVERSE 少佐である。ヘリ 
コプターパイロット候補生の諸君，はっき 
りいって生半可な根性では明日の朝日は抨 
めないぞ。状況を素早く正確に判断し，間 
髪を入れずに行動に出る。何があっても生 
き抜く努力を惜しまない。死んだ奴が負け 



X68000 用 5"2 HD 版 14,800 円 ( 税別 ) 
マイクロプローズジャパン 00483(33)7781 


Kaneko Syurucm 

金子俊一 


X 68000 の本格的なフライトシミユレータはこの 「GUNS 
HIP 」 がほとんど初めてなんじゃないかな。君は攻轚用へ 
リコプター「アパッチ」で蝶のように舞い，蜂のように刺 
す。ん，ちょっと表現がおかしいかな？ 


だ。びびった奴でもいまなら間に合う。と 
っととこの場から立ち去っていただこう。 

私も昔，実戦パイロットだったとき航空 
勲章をもらった。そして，今ここで君たち 
に話をしているのだ。おじ気づいた者は去 
れ！ 真の戦士を求めている。 

諸君，健闘を祈る。 


あくまでもゲームのお話、 


ヘリコプターのゲームと聞 〈と， サンダ 
-ブレードを思い出してしまうのは私だけ 
ではないはずです。まあ，ちょっと古い人 
ならば サンダーストーム などと言い出すか 
もしれません。もちろん，それらのように 
本物の一部分を抽出して ゲーム 性を高め， 
デフォルメ された ゲーム も面白いのですが， 
リアル さを売り物にしている ゲームは また 
違った世界を味わうことができます。基本 
的に前者なら シューティングゲーム， 後者 
なら シミュ レーシヨ ンゲーム ということに 
なるでしょう。 

今回 レビューを する GUNSHIP は画面写 
真を見れば予想がつくように シミュレーシ 
ヨンという ジャンルに 入ります。ただし， 
シミュレート した機体が AH -64 A アパッチ 
という戦闘ヘリ コブ ターですので，必然的 
に シューティ ングの要素をも含むことにな 
ります。ちなみにアパッチは地上最強のへ 
リ コプターと いわれています。私はミリタ 
リーはさほど詳し〈はないのです力 5 ',なん 
でも強さという点で，2位以下を大きく引 
き離しているそうです。現在ではイラク封 
鎖のためにも活躍しているとか。確か，日 
本の自衛隊にも導入されていたはずです 
(導入予定だったかもしれない）。 


ニュアルは覚えるべし 


たいていのシミ ユ レーシヨ ン ゲームは と 
か〈凝りが ちで，マニュアルが 厚い， コマ 
ンドが多い，1画面当たりの情報量が多い， 
ゆえにとつつきに〈いというのが特徴であ 
るといえるでしよう。 

このゲームも例外ではなく，真面目に読 


んだら途中で眠ってしまいそうなマニュア 
ルが付いてきます。ヘリコプターやミリタ 
リーに詳しい人ならば，なんてことはない 
のかもしれませんが，一般人が読むと専門 
用語の連続で混乱してしまいます。 

でも，それなりにやさしく書いてあると 
思います0最初のうちはチャフとフレアー 
の区別がつかない，アビオニクスが破壊さ 
れるたびにアビオニクスってなんだっけと 
マニュアルを引きます。だいたい警告灯が 
14 個もあって，アルファベット1文字に省 
略されてちゃハナモゲラになるのは当たり 
前。敵の攻撃の真っ只中でパニックになる 
なというほうがどうかしてます。まあ，結 
局は覚えましたけど。メモリに余裕がある 
人向きに，音声で知らせてくれる機能がつ 
いていればよかったのにね。メタルホーク 
やどこぞのレイみたいに0 

ヘリコプター•シミュレータ — 

X シリーズや MZ シリーズにはフライト 
シ ミュレータと 呼べるような市販ソフトは 
いままで存在しませんでした。強いていう 
ならザ • コックピットがありました力 ? ，あ 
のソフトは旅客機などの着陸 シミュレータ 
であり，一般的にいうフライトシ ミュレー 
夕とは異なるものである と 思います。 

私はヘリ コプターに乗ったことが ありま 
せん。もちろん，戦車や敵ヘリを撃墜した 
こともありません。よって， この ソフトカ ？ 
讲戈闘ヘリ コプターの シ ミュレータとして， 
どの 程度リアルであるかはわかりかねます0 
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もし，ヘリに乗ってミサイルをぶっぱなし 
た経験がある人がいたら“リアルさ”につ 
いて教えてください。ほとんどの人は未経 
験者でしょうから，未経験者ならではのリ 
アル感を求めることになります。 

空にいれば地表にあるものは小さく見え 
るし，降下すれば地面が近寄ってくる。地 
図上にある山や川や建物はあるべきところ 
にちやんとある0ミサイルが正面から飛ん 
でくればちゃんと見えるし，当たれば何か 
が壊れる。そんな当たり前のことがデ ィス 
プレイ上で再現されています。 

でも，もちろん限界はあります。川のす 
ぐ上でホバリングしても，水面に波紋を描 
〈ことはありませ、ん。動物がいることもな 
いようです。山には木が1本も生えてない 
ので，近づきすぎると遠近感を失います。 
それでも戦車は識別できるし，建物も見え 
てきます。つまり，不必要なものを削り， 
必要最低限のものだけを再現して，スピー 
ドを稼いでいるのでしょう。これはいたし 
かたないことと思います。 

「敵歩兵の目の前に急降下しながら，30 
觀機関砲を撃ちまくってやったのさ0恶怖 
にひきつった歩兵どもの顔が忘れられねえ 
ぜ。へっへっへ」などという人にはもの足 
りないかもしれませんが，ごく普通の人が 
求めるようなコンピュータにおけるフライ 
トシミュレータとしては合格点を与えられ 
るでしょう。 

ミッション完遂で熱章を — 

ゲームは シナリオ型ではなく， ミッショ 
ン型で進行していきます。登録できるパイ 
ロットが8人分あって，その中から出撃す 
る（プレイする）パイロットをひとり選び 
ます。しかし， ミッションにおいて 死亡も 
しくは行方不明になったパイロットを選択 
することはできません（当たり前)。 

次に任務地を決めます。空砲しか撃って 
こない アメリカ本土での訓練から怒濤の ヮ 
ル シャワ 条約軍が侍ち受ける西ョ ーロ ッパ 
での実戦まで，それぞれ敵のレベルが異な 



私はこうして勲章をもらいました 



った5つの地域を選べます。さらに志願状 
況を通常任務，志願任務，危険志願任務の 
3つの中から選択します。その他，天候や 
敵の武装 レベルな どを選択すると ミッショ 
ンスタートです。 

まず，指令や情報をもとに武装をします。 
たとえば，敵ヘリコプターが出現しそうに 
ないときには空対空ミサイルはいらないし， 
車両破壊の指令ならば空対地ミサイルを装 
備するという具合です。そして，いよいよ 
出撃です。最初のうちはロケットを選んで 
も当たらないでしょうから，慣れるまでは 
誘導装置付きのミサイルを選択しましょう0 
対戦車 • 車両戦なら無敵のはずです。 

ミッションを 終了するとその働きに対し 
てポイントがもらえます。 ミッションには 
第1任務，第2任務と2つの任務があって， 
第1任務を成功させるとポイントが高いよ 
うです。その他，車両などの敵を倒した数 
によっても加算されるようです。 

また，働きによっては勲章をもらえるこ 
とがあります。アメリカの陸軍と同じ方式 
をとっていて，勲章は階級に関係なくもら 
えます。っまり，曹長でも米軍で最高の勲 
章である米国議会名誉勲章をもらえるわけ 
です。ちなみに最初は曹長から始まるんで 
すが，准尉，少尉，中尉，大尉，少佐，中 
佐，大佐と昇進することができます。 

これも実際と同じで，アメリカ陸軍では 

ヘリパイ（へリコプタ ー パイ ロットのこと） 
の訓練を始めるのは曹長からで，戦闘によ 
る殊勲で昇進できる階級は大佐までです。 

•総評 

記事で も窨 いたとおり，キー操作を覚えるの 
がとても大変です。マニュアルを読まなかった 
人は離陸すら満足にできないでしょう。憤れる 
までは辛抱です。敵のレベルを細かく選べるの 
で，そこそこに飛べるようになれば結構遊べる 
のですが，やはりやり込んでくるとワンパター 
ンな気もしてきます。自分にかせをして極限ま 
でやってみましょう。ヘリを思うがまま操れる 
ようになると，かなり気持ちよくプレイできま 
す。いただけない点としてはマニュアルプロテ 



見事に擊墜！ 


昇進はミッション終了時に申し渡されます。 
さらに，スコアもあって，その戦闘で何点 
とったかが表示されます。過去のベストス 
コアは上位2名だけ記録されているようで 
す。 

指も引吉つるキー操作 

最後に断っておきますが，このゲームは 
サイバーステイ ック でもプレイすることが 
できます。でも私みたいに「そんな金はな 
一い」という人間はキーボードでやらざる 
をえないでしよう。また，「やっぱりフライ 
トシミュレ ータはキーボード操作 だ」 とい 
う人もいるでしよう。その際キーはたった 
34 個覚えるだけで済みます。まあ惯れてし 
まえば気にならないのですが，最初のうち 
はどうにもなりません。どうしても飛べな 
い人のために簡単に飛び方を説明しましよ 
う。まずはメインキーの1と2で2つのエ 
ンジン両方に火を入れます。さらに 3 を押 
すとエンジンとローターが接続されるはず 
です。ここで F 1を押すと コレク テイブが 
増加していきます（メータ，を見るよう 
に）。 コレク テイブがメー ターの8割方まで 
達するとヘリが上昇を始めます。 XF 3 ( 左 
回り）， XF 5 ( 右回り）で自分の行きたい方 
角に頭を向け， XF 4 で回転を停止させま 
す。ここでさらに F 1 を押して出力を全開 
にしておいてテンキーの8を押します。ピ 
ッチが下がり，前進を始めましたね。昇降 
計を見て，一定の高度で飛べるようになる 
まで練習しましよう。 

クトがきつすぎることでしようか。ミッション 
ごとに聞かれていては面倒臭いのひと言に尽き 
ます。いまどきのヘリならついているであろう 
敵味方識別信号発信装置が破壊 さ れたときのみ 
聞いて くるぐらいのほうがよ かったと思います。 

5段階 評価 

◦速さ 4:はたで 見るともの 足りない が自分 
でやるには十分である。 

0 音楽 2 : 効果音はそれなりである。 

C 画面 3:粗いがこんなものであろう。 

C 気分 5:ヘリコプターの戦闘とはこんなも 
のだろうと妙に納得できる。 
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參ランペルール 


SOFTOUCH SPECIAL. 


英雄ナポレオンの軌跡の再現 


Urakawa Hiroyuki 18世紀から ig 世紀にかけてのヨーロッパを舞台に，驚異的 

浦川博之 な戦果を残した軍事的天才，ナポレオンを描いたシミュレ 

ー シヨン〇 マニュアル名が「ナポレオン法典」 というの も， 
なかなかなりきっていてよい。 


見て「あつ ， CRISIS in TOKYO !」と思 



再び Xlturbo 用の光栄歴史 シミ ュレー シ 
ヨンである。今でも Xlturbo に温かくして 
くれるソフト ハウスは， タケルか スターク 
ラフトかこの光栄かというくらいだ。ちよ 
っとさびしいけど，それでも光栄が味方に 
ついている だけでも地獄に仏，ヤクルトに 
池山（ちょっと強引）。ありがとう光栄。ぼ 
くらの光栄。 Xlturbo の未来は明るいぞ。し 
〈しく……。 

ランべルールとは — 

さあ，本題に入りましよう。ランぺルー 
ルは ナポレオン が活躍した18世紀末のヨー 
ロッパを舞台とした シ ミュレー シヨ ンゲー 
ムです。ボードゲームのほうでは，ナポレ 
オニックといってひとつのジャンルになっ 
てるという話も聞きますが， ハ。ソコン ゲー 
ムではまだまだマイナーなジャンルです。 

はい，では画面を見ていただきましょう。 
今までの歴史シリーズとはちょっと違う画 
面です。国境がよく変わったヨーロッパに 
合わせて，国を取るんじゃなくて都市を取 
るようになってるんですね。トシは取りた 
くないもんじやのう。ふおっふおっふお。 
熱心な Oh ! X の言壳者のなかには，この画面を 



XI turbo 用 5" 2□版3枚組9,800円(税別) 
光栄 0045(561)6861 


った方もいらっしゃるでしようが，それは 
結構正しい。特にナポレオンが一将校にす 
ぎなかったころのシナリオをやると，兵隊 
を集めてはあっちこっちの都市を歩いて回 
るという，似たような構図が繰り広げられ 
ます。でも，ちゃんとお約束の「忠誠度 j 
と「食料切れで退却」と「ヒマなときには 
兵士の訓練」もあるからご心配なく。 

従来の歴史物とはかなり勝手が違うので， 
ゲームの 構造に ついて 説明しておきましよ 
う。 ナポレオンは， 最初 マルセイユの 司令 
官として スター トします。徴税や投資は ナ 
ポレオンに 任されていますが，どこの国と 
戦うか，どの軍人をどこに配置するかなど 
は，すべて中央政府まかせになります。政 
府が宣戦布告をした国としか戦うことはで 
きないし，大砲や軍人が足りないときは， 

まず政府に陳情して議会の決議を待たなけ 
ればなりません。このような条件のなか， 
フランス 領を9都市にまで増やすことがで 
きたら，政府から最高司令官に任命され， 
自動的にシナリオ2へ突入します。 

同じようにシナリオ2の終了条件を満た 
したら，パリで クーデターを 起こせます。 
プレイヤーは第一執政として，政府に関す 
るさまざまなコマンドも実行することがで 
きるようになるわけです。このように，終 
了条件を満たし地位を上げることによって， 
ゲームのやり方が少しずつ変わっていくの 
が特徴です。最終的な目標は皇帝としてョ 
一ロ ッパ全土を統一すること。 

では，比較的短時間で終わるシナリオ1， 
1793年3月スタートの「常勝将軍の登場」 

を例にとって見てみましよう。 

プレイの実際 ■ 

まず3力月に一度行われる政府コマンド 
の画面から始まります。各国の政府が外交 
政策を実行に移しているので，よく見てお 
きましよう。「ヴエネチアがイギリスから物 
資を輸入しています」ふんふん。「ポルトガ 
ルがオーストリアから物資を輸入していま 


す」……え一っとお，敵の味方からか？ 
「スウェーデンがオスマントルコ と 友好条 
約を結びました j …… ？ 「デンマークがフ 
ランスとの貿易を停止しま した j ……ちょ 
っ，ちょっと待ってくれえ！ 

混乱しないように，とりあえずイギリス 
と仲よくしている国，フランスに対して冷 
たい国をチェックしておきましょう。自分 
が都市を攻めに行くことになるかもしれま 
せん。日本史選択で受験した私でさえ，イ 
ギリスがいちばんの敵ということは知って 
いますが，そのほかのヨーロッパの構図と 
しては，『フランスの敵には，ほかにオース 
トリア，ナポ！；王国，ヴェネチアがある』 
『スペイン， バイエル ン，オランダといつ 

た近隣諸国はフランスの味方。特に，オラ 
ンダは国力がないのでフランスが頼り j 1 ■口 
シア，オスマントルコなどは，独自の勢力 
を築いてい Sj という感じです。が，もし 
私の思い込みだったらごめんなさい。 

次に毎月1回の司令官コマンド。物資の 
供給，徴兵，送金や投資などが行えます。 
地図を見ると，マルセイユのすぐ隣はオー 
ストリア領ミラノ，最初の目標はここミラ 
ノ占領に向けて戦略を練ることにします。 

まずは徴兵。マルセイユで集められる限 
りの人員を集めておきます。このランペル 
ールでは，徴兵は1年に1回しか行うこ t 
ができないので，戦争に負けたときのダメ 
—ジは大きいし，勝つとしてもなるべく損 
害を抑えなければならないわけです。 

徴兵した人たちは，予備兵として一旦ス 
トックされています。騎兵にするには馬を 
購入しなければならないし，砲兵にするに 



デモが語る英雄ナポレオンの軌跡 
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は大砲を配備してもらわなければなりませ 
ん。予備兵は，戦争のときに連れて行けば 
「投入」というコマンドで歩兵部隊に補充 
することができますから，編成することを 
考えるよりは，軍隊の訓練をしたり演説で， 
みんなの士気を高めておくべきでしょう。 

さて， 3月からスタートして，ときは5 
月か6月。本物のナポレオンも，ミラノに 
向けて進軍を始めた時期になりました。外 
交関係が大きく変わらないうちに，どんど 
ん都市を攻め取りましょう。初めからミラ 
ノのほうが人数も少なく 士気や訓練度も低 
いうえ，砲兵部隊が転属になってしまうこ 
とが多いので，はっきりいって楽勝。さあ， 
留守番にひとりを残して全員出撃だあ。 

パソコン版□デイの戦い — 

フランス 軍660人と オーストリ ア軍543人 
が ロデイ で対峙する こ t に相なりました。 
部隊を配置したら開戦です。 ルールの 大枠 
は一連の歴史シリーズと同じですが，大き 
く変わった点が4つあります。 

•第一部隊から順番ではなく，好きな部隊 
から動かせるようになった 
•隣接しているとき以外は敵の部隊の人数 
がわからない 

• 長距離攻撃のできる砲兵がいる 
•部隊に「混乱状態」がある 

特に戦略に大きな影響を与えているのが, 
後半の2つです。なにせ，史実でもナポレ 
オンが奇跡的な勝利を収めることができた 
のは，大砲の使い方にあったといわれてい 
るくらいですからね。まあ，昔の大砲だか 
らしてそんなに狙いは正確じやないし，威 
力もたかが知れているんですが，相手の部 
隊を混乱状態に陥れることができるのがな 
によりのメリツトです。弾薬は，使っても 
なぜか減らないのでドカドカいきましょう。 

で，混乱状態ですが，これは部隊の統率 
が取れなくなった状態で，混乱している部 
隊へはコマンドを下すことができなくなり 
ます。そのうえ敵の攻撃もくらいやすく， 
比較的人数がいてもさっさと逃げていった 
りします。前にいったとおり，兵隊はそう 
簡単に増やすことはできないので，敵の部 
隊を混乱させて一気に叩くというのがセオ 
リーになります。逆に，自分が混乱に陥っ 
た場合は，司令官の回復コマンドで立ち直 
らせることができます。ですが，失敗する 
こともあるし，なにより自分が混乱してし 
まったら手立てはありません。きびし一。 

史実では，川を渡れる唯一の橋に向かっ 
てオーストリア軍が銃撃を繰り返し，フラ 
ンス軍は大苦戦すること.になるんですが， 



戦闘画面。なぜかお天気もあったりする 

砲兵がいないオーストリア軍などアリナミ 
ン V の切れたシュワルツェネッガー。混乱 
に乗じて一気に攻め込みます。川の対岸か 
らは砲兵部隊が怒濤の砲撃。ときどきはず 
れて隣にいる自分の部隊に当たったりしま 
すが，ガマンして攻撃を続行。なぜなら， 

ヴ ェネ チアから敵の援軍が こち らに向かっ 
た k ぃぅ 情報が入ったから。でも，混乱さ 
せて 総攻撃をかければ援軍到着のころには, 
おおかたケリをっけられます。さあ，喜ん 
じ ゃい. られない。軍隊を整えたら，次はフ 
ィレンツェ，そして口ーマが待っている。 

ブレィしてみて ■ ■■ ■■ 

というわけで，このパターンの繰り返し 
で，シナリオ1は簡単に終わってしまいま 
したよん。なんだか，経済関係のコマンド 
はまるっきり無視したまんまここまでクリ 
アできち ゃい ましたねえ。だから CRISIS 
in TOKYO を思い出しちゃうんだ'よな。 

ただ，イギリスと戦うには制海権を取る， 
すなわちその海域でいちばん多く船を所有 
しなければならないんで，いずれは殖産興 
業も戦略に入ってくるんでしようけどね。 

シナリオ1 • 2ではおばかさんなコンビ 
ュータの政府が敵国と和解してしまう前に， 
都市をっぎっぎと占領するのがいいでしょ 
う。周辺の国とみんな和解されてしまうと， 
ナポレオンがすることがなくなっちゃいま 
す。シナリオ3 • 4では艦船の建造と，周 
辺国の個別撃破がポイントになってくるよ 
うです（実はまだクリアしていない）。 

まとめ 

よくできてます。光栄の ゲームを たくさん持 
ってる人にまで「さらに買え」とすすめられる 
ほど進化しているわけではありませんが，どの 
題材にも特別思い入れがなければ，まずこの作 
品を買ってみるのがいいと思います。 

ただ枝葉末節的なことをいわせてもらえば， 

8ビットで画面の消し方に凝ることはなかった 
んじゃないでしょうか。はっきりいって遅いだ 
けです。あとサウンドの音数が相変わらず少な 
いってのはどうも……。 

見たい情報が見たいときに見られるようにな 
つたし，将校のデータも A - D のランク制になっ 



演説をすると兵士の土気が上がる 

ともかく，一連の光栄歴史シミュレーシ 
ヨンのなかでは，画面の処理や情報の参照 
性などがいちばん洗練されています。ただ， 
情報の参照に関しては，私は1ターン消費 
する他国の情報参照と，ターンを消費しな 
い自国の情報参照を分けるべきだと考えて 
いるんですが，どんなもんでしようか。: 

ルールに 関しても，ヨー ロ ッパの情勢を 
なかなかよく考慮し，まとめられています。 
伝染病の流行や，市民に物資がいきわたら 
ないとストライキを起こすなんてのは，こ 
の時代ならではのフィーチャーですね。 

HEX 戦に関しては，今までやや内政のサ 
ブセットという感がありましたが，このラ 
ンペルールでは デキがよく，なおかつ歴史 
背景も感じさせるという，ひとつのゲーム 
として見てもなかなか遊べるものに仕上が 
っています。橋の上に敵部隊をおびきよせ， 
橋を爆破して落としてしまうなんていう， 
娯楽映画ばりのテクニックもあります。 

半面，ランペルールの弱点をあげるとす 
れば，やはり題材自体が抱えるマイナーさ 
でしよう。どう考えても，日本の戦国時代 
や中国三国時代ほどの関心を持たれている 
とは思えません。なにしろ，この時代のヨ 
一ロ ッパの 軍人は知名度が低いので，誰が 
出てきても「はあ，そうですか」という感 
じです 0 ネルソン 提督ぐらいかな，「げ っ， 
貴様があの……！」と思ったのは。 

なかなか関心を持たれないこの時代です 
が ，プレイすれば関心を持たせるだけのパ 
ワーはあるゲームですよ，これは。 

て.あまり情報置との戦いを気にしなくてよく 
なりました。シナリオひとつを終わらせるだけ 
なら，三国志のように膨大な時間をかけなくて 
も終わるし，シリーズ中もっとも肩ひじはらず 
に遊べる好ゲームです。 


シブサワ •コウ 度 （10 段階評価） 8 
保守性 6 
お手軽度 9 
親切度 7 
マニュアル 7 
グラフィック 8 
操作性 9 
熱中度 8 
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• FSS テイグナスの冒険 


浪速節だよ，ギリシャ神話は!？ 


Komura Satoshi XI用ソフト「アルガーナ」で一躍人気者になつた M.N.M 

古村聡 Software の開発した ARPG。 このゲームは，ゲームシステ 

ムとシナリオを分離させた 「FSS」 シリーズの第一弾。今 
後も続々とシナリオが出る予定です。 



へ一へ一へ一。本当に自動販売機で売っ 
てたんだあ。話には聞いたけど，本当だっ 
たんだ'あ。なんのお話かなっ？ ていうと， 
実はソフトベンダー.タケルのお話。 

そう，今回のティグナスの冒険というゲ 
ーム，タケルでの販売のみなんですね一〇 
で，私もタケルからゲームを買ってしまっ 
たというわけなのです。いやあ，いままで 
もどんなゲームがあるかな一，なんて私も 
メニューだけは見てみたことがあったんで 
すけどね一。むむむむ（ほらほら，あるで 
しよあるでしよ，君も）。 

このタケルという機械，以前からバソコ 
ンショップにあるんだけど，どういう機械 
かというと，早い話がブラザーというとこ 
ろがやっているソフトの自動販売機。とい 
ってもソフトのハ。ッケージがごっとんと出 
てくるわけではありません。 CD - ROM を積 
んでいてマニュアルをブリンタで打ち出し， 
ディスタを書き込んでその場でゲームを複 
製して売っているんですね一。だからゲー 
ムができるまでにちよっと時間がかかる。 
できてくるまでどきどきするやら，恥ずか 
しいやら（なんせ自販機の前で待ってなき 


バックストーリーは？ 

ときは神話の時代，主人公ティグナスの 
仕えているお城の王様ポリュデクテスはと 
っても腹ぐろ一い，お方でありました。 

その王様がティグナスの母，ダナエーに 
ひと目惚れしてしまったからさあ大変。つ 
いには結婚したいといい出す始末。しかし， 
息子のティグナスは勇敢な戦士であったか 
ら，王様もダナエーを略奪するわけにもい 
かない。そこで困った王様は一計を案じ， 
家臣たちに命令したのでした。 

王様： わしはデ ー モス家のひとり娘ヒッポ 
メダイアと結婚する。 

家臣：へへ 一。 

王様： そこでだ，貴様らに祝いの贈り物を 
用意してもらいたい。 

家臣：へへ一。 

王様： ティグナス，お前は怪物メデューサ 
の首を用意しろ。 

メデューサというのは髪の毛が蛇になっ 
ていて，その姿を見たものは石になってし 
まう！：いう恐ろしい女の化け物で，それは 
行ったら二度と帰ってこられないだろう， 
恐ろしい任務なのでした。 

王様： （ぐふふふ。これでティグナスは死 
んだも同然。あとはダナエーと結婚してヒ 
ッポメダイアは毒殺しちまおう。ぐふぐふ 


そう，もうお気づきでしようね。このゲー 
ムのストーリーは，ギリシャ神話がモチー 
フになっているのです。……なに，ギリシ 
ャ神話を知らない？う一ん t ， ね，だか 
らアテナとかペガサスとかアンドロメダと 
かが出てくるあれです（いっとくけど聖〇 
士◦矢じゃないからね）。 

ふっふっふっ。ギリシャ神話。私はちよ 
っ t うるさいぞ。まず，いざなぎといざな 
みがいてね一，それは日本書紀！ 2人の 
女神様が……，そりゃイースだっての。 

こういう奴はほっといてっと。このゲー 
ム，発売前まではペルセウスの冒険という 
タイトルでしたが，発売時にはティグナス 
の冒険に変わっていました。でも，ゃっぱ 
り主人公はペルセウスみたいですね。また, 
ペルセウスの話とはちよっと離れて黄金の 
リンゴ=ミカンなんて話も出てきて，他の 
ギリシャ神話にまつわる話も随分参考にし 
てるようです。ま，アトラスがどうとかっ 
て話で黄金のリンゴの話も確か出てきたよ 
うな気がしますけど，神話のほうでも。 

ムーミン戦士になる . . 

さ一て，さてさて。で，このゲーム。横 
スクロール タイプの ARPG なのですが，つ 
まることなくスムーズに進みます0初心者 
向きかも.しれませんね（別に上級者にはつ 
まらないってことじやないですよ。現にう 


ゃいけないんだからね）。とにかくそういう 
ふうに売っているシステムなわけです，は 
い。というわけでタケルのお話でした0 



:- _ n： 
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まあ，なんて悪い王様なんでしよう。 
そして，王様の悪だくみとも知らず，命 
令を受けたティグナスはメデューサの首を 
取りに出かけるわけですが，そうはバンク 
が卸さない。だいだいメデューサがどこに 
いる のかもわからない。 

ティグナス ：グライアイ？ 

脇役その1 :そうさ，三婆の山に棲み，1 
本の歯!：ひとつの目を代わる代わる使って 
いる，化け物の老婆さ。メデューサの居場 
所を知ってるのは奴らぐらいのもんさ 
というわけで，とりあえずグライアイに 
会いに行くティグナスなのでした。 

……というのが プロ ローグな のですが， 


ちのスタッフもわいわいいいながらやって 
たし）。 

ただこのゲーム， ARPG でありながら， 
戦闘がチト変わったシステムになっていま 
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ウインドウメニューは3つと簡潔 


神話と娯楽の間には…!? 

グライアイを感服させたティグナスはい 
よいよ対岸にエティオピアの地を望む，海 
岸宿場リオーネの街へゃってきました。 

ここのライネさんという有名な占い師さ 
んに，これからのことを占ってもらうので 
ありました（もし，メデューサに負けて死 
んじゃうよ一ん，なんて占いに出たらどう 
するつもりだったんだろう？）。 

占い師：エティ オビアの王妃カシオペアが， 
神ネーレーイスより美しい，と自分の美し 
さを自慢しネーレーイスらを怒らせてしま 
います。それを聞いたポセイドンはネーレ 
ーイスの味方につき海の怪物を使って エテ 
ィオピアを攻撃します。 

ペルセウス： なんとかならないのですか。 
占い師： 大丈夫です。 エティ オビアはひと 
りの女性によって救われると占いには出て 
います……。 

ペルセウス：……。 

占い師： そして，西の果ての国。幻の国。 
神ケイトとポルキュスの国 0 あなたがその 
国へ行くためには虹の玉と金色のりんごの 
2つを手に入れる必要があります。 

そして2つの出来事が絡み合い，神とテ 
イグナスとメデューサの物語はクライマツ 


うのは小さな改良，心配りををいかにたくさん 
できるかなんだよね。テストプレイをしっかり 
やってフイードバックして，この繰り返しだと 
思ぅ。 

そこのところさえきっちりと仕事すればこの 
ソフトハウスはすごくいいとこまで伸びると思 
ぅ。 

ぜひ次回作以降，がんばってほしい。（で）は 
期待しております。 


期待度 


★ 


★ 


★ 

★ 

★ 

★ 

★ 



アイテムは必要に応じて自動的に装備される 
クスへ と進んでゆくのです。 


システムとくれば次の話はやはり RPG 
のもうひとつの要，ストーリーと演出のほ 
うになってしまうでしよう。 

ストーリー自体はまあまあの出来です。 

もとがそんなにハズシようのないギリシャ 
神話ですし。ただ，砮千クライマックスの 
盛り上がりに欠けた感じがあります。もう 
少しどうにかならなかったでしようか？ 

また，演出の面でも若千もの足りなさが 
残ります。たとえば船に乗って他の場所へ 
行く場面，「さあ，乗れよ」っていわれて次 
の瞬間にはぱっと画面が切り替わぅて「さ 
あ，着いたぞ」』なんですよね。ここをテ:ィ: 
グナスが船に乗っで画面の端まで勋 いてい 
くだけでも随分違ったのではないかと思う 
のです。決してプログラマとグラフィック! 
デザイナーの腕は悪くない（あのオープニ 
ングのグラフ イックと ラスタ スクロールを 
見れば絶対そんなことはないのはわかる） 

のだからもう少しこの辺を敝底的に煮詰め 
ていってくれれは T もっとよくなったのにな 
と思います。 

期待してるかんね . . 

さて，このティグナスの冒険， M . N.M の 
横スクロ ー ル型 rpg 第1作なんです。な 一 
んで第1作!:わざわざ銘打っているかとい 
うと，実はこれ， FSS (ファンタジーサーガ 
システム）を使った RPG の最初のシナリオ 
だからなのですね 一。 この FSS はゲームシ 
ステムとシナリオ部分を分離させたゲーム 
で，このあと発売になる予定の第2弾，第 
3弾……のシナリオディスタと組み合わせ 
ることでさまざまな RPG が楽しめるよう 
になっているのです（なんか〇—〇リ〇ン 
みたいね。）。もっともプログラムを見たわ 
けじゃないからどこまで同じようなゲーム 
になるのか私にはわからないけど……。 

さて，いったいどんな第2弾，第3弾 
……，が出て〈るやら。 

誰がなんといおうと，私は応援するから 
ね。がんばって次の作品を作ってね。 


す。というのもいままての横 スクロールの 
ARPG , た！；えば イース III などでは敵を倒 
すには剣をぶんぶん振り回していましたよ 
ね。が，なんとこのゲームでは剣を振り回 
すのではなく，なんと体当たりで敵を倒し 
ていくのです（しかも剣は抜いたままでだ 
よ）。う一む，これはどうやって切った，や 
られたを判定してるのかよくわからん。ま 
あ，そんなに油断してなければゲームオー 
パ'-にはなりませんけどね（私は油断して 
CAPS キーを押して加速モードにしたまま 
敵に突っ込んで2, 3回死にました。マヌ 
•-なやっちゃ）。それにしても自分で制御で 
きなくてもいいから（つまり ジョイス テイ 
ックのボタンを押した押さないにかかわら 
ず戦闘場面では剣を振り回してでもいいか 
ら）ぶんぶん剣を振り回してほしかったな 
—,やっぱり。 

敵といえば，敵のキャラクターをはじめ 
グラフイックは背景ともなかなか，全体に 
“かわいい’’という雰囲気です。なんか， 
背景なんか特に劇の舞台みたいです（昔あ 
ったお話キャラバンと力><> いまもあるのか 
な？）。結構かわいくて私は気に入ってま 
す。私はキャラクターでは特にスライムと 
エメレー様（あの一，話聞いてて思ったん 
だけどこの人年いくつ？）がお気に入りだ 
ったりするんだな。ただちょっ！:主人公が 
太りすぎかな？（私は，気はやさしくてち 
一からもちぼくっていいじやん t 思うのだ 
が，某氏はムーミンにカツラをかぶせたよ 
うだといっていた。そらあんまりでないか 
い？） 見せるという意味ではなかなかこ 
のゲームは健岡しています。夜になる！:， 
空が暗くなったり星がまたたいたり，川は 
とうとうと流れていたりしますしね（舟に 
乗れないのがち t 残念)。 

(で）の教育的指導 

だいだいいいたいことは書いちゃったんだけ 
どね。まあ，いいや。重複してもいいから書い 
とくか。 

こんなこといっちゃったら失礼かもしれない 
けど，私ゃタケルソフトってどちらかというと 
廉価版のソフトとかマイナー機種のソフトとか 
で，大袈裟なパッケージで市販化しても採算が 
取れないものが中心だと思ってたんですよ。 

だからさ，このゲームの話を聞かされたとき 
も「なんだマイナー路線か」って思っちゃった 
んたよね。 

で，実際ゲームをしてみたら，まあ娯楽超大 
作というのにはちょっと及ばないんだけど，ど 
こか粗いんだけど光るいいセンスもってるじや 
ない。びっくりしたんだよ私は。 

やっぱりね，イースみたいな大作（と，とり 
あえず私は思う）とこういうゲームの差ってい 


いつかは 

その次 
次回作 
買ぅ前 
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雀豪日•びんびん麻雀ピーチエンジェル 


秋の夜長に麻雀ゲーム 9 


Urakawa Hiroyuki 

浦川博之 

こんな静かな夜だからこそ，ひとりの時間を楽しみたい0 
そうだ，ここには麻雀ゲームがあるじゃないか，それも 
2本も。さあて，今夜は渋い男に決めようか，それとも 
本能のままに過ごそうか。 


秋です。秋とかけて麻雀ととく。その心 
は終わるころにはすっかり寒い。……あん 
まり面白くなかったな。ま，いいや。 

そういうわけで，今月は秋の夜長の麻雀 
ゲーム2本を紹介しましよう 0 コン ピュー 
夕麻雀とひと口にいっても，お姉さま方が 
いちま〜い，にま〜いと衣服を脱いでいく 
鉍血ブーなヤツから，麻雀プロ赉成虎の穴 
みたいなソフトまで，硬軟いろいろあるわ 
けです。じや，その2種を紹介していくこ 
とにし ましよフ °: ハ-二_こ 一 

これそ麻雀版根性物語 

さて，まずは雀豪2から。このページで 
紹介する雀豪2は，結構硬めな部類に 
入ります。なにせ売り文句が「自己成-長型 
サンプリング機能」と「推論型人工知能」 
の搭敝というから気合いが入ってる。自分 
の打ち方のクセや，傾向をコンピュータが 
分 Ifr して覚えておいてくれるらしいんです 
よ。たとえば，鳴いてばかりいるゴン太君 



★雀豪2 

X 68000用5 "2 HD 版2枚組9,800円(税別） 
ビクター音楽産業 Q 03 (423)7901 

★びんびん麻雀ピーチエンジェル 

X 68000 用 5 〃2 HD 版4,900円(税込） 

ブラザーエ業 （ TAKERU ) Q 052( BE 4)2493 


にデイスタを貸してプレイしてもらってお 
〈と，あとでゴン太君を対戦相手に選ぶと 
コンピュータがゴン太っぽい打ち方をして 
くれるわけです。観戦するだけのモードも 
あるから，自分の分身にプレイさせてみる 
のもいいでしよう。「ああっ，俺がこんな 
ことするわけないだろ」なんて思っても， 
横から友達に「いやあ，お前って結構ああ 
いう打ち方だよ」なんていわれたりして楽 
しいかも。 


さて，試合開始!、 


タイトル画面からマウスをタリックする 
と，登録されている打ち手とその成績一覧 
が出てきます。最初は，雀豪 A 君から雀豪 
E さんまで，とってつけたような名前の連 
.中がならんでいます。とりあえず自分がプ 
レイするために， メニューから 「登録」を 
選んで自分用のキャラクターを作ります。 
他人に勝手にいじくられないようにパスワ 
-ドも登録しておきましょう。あとは「開 
始」を選んで，自分のキャラクターを選択 
し，相手も3人選べば始まり始まり。 

ゲーム 中の画面は，なかなか本物っぽく 
ていい感じです。ただ，自分の手牌だけ大 
きいので，自分だけ高いところにいるよう 
な気もしなくはない。特に画面の操作性な 
どについては問題はありませんでしたが， 
チーの選択はどうするんだったかな。 

コンピュータの 強さは，まあ普通と いつ 


たところです。雀豪 A 〜 E 君たちも，最初 
から個性を持っているわけではないようで， 
こいつは強い，という打ち手もいませんで 
した。まあプレイ回数を増やしていけばい 
いんでしようけど，最初からある程度鍛え 
てあればよかったのにという気もします。 

ゲームは普通の半荘勝負ですが，「ああ 
っ，九連てんぱってたのにいい」などと， 

くやしい思いをしたときのために再現モー 
ドというのがついています;。もう一度同じ 
牌の配置でプレイできるという機能はコン 
ピュータならでは。そのときの点数はカウ 
ントされません力す，少なくとも精神衛生上 
はいいですね。いちばんいいのはチートイ 
で待ちを間違えたとき。これはスッキリす 
る。フんフん〇 

半荘が終わると順位発表です。トップを 
とると女の子がトコトコとアニメーション 
しながらトロフイーを持ってきてくれます。 



なんとなく雀卓を囲んでいる気分 


渋さがウリだからこそ（雀豪 2 ) 


麻雀ソフトとしてはめずらしく渋めのソフト 
です。学習機能や再現モードなど機能的にいろ 
いろ気を配ってありますが，操作性にいまいち 
気配りが足りない点が惜しまれます。やっぱり， 
本格派だからこそインタフェイスはしっかりし 
ていてほしいですよね。 

コンセプトははっきりしたソフトなので，イ 
ロモノが多い麻雀ソフト界にあって，コンスタ 


ントに人気を取れるソフトだと思います。ちな 
みに音楽は MIDI にも対応してるそうです（ごめ 
んなさい， MIDI 持ってないんです……)〇 
操作性 5 :マウス関係に難 

強さ 6+ a :この先強くなりそう 

サウンド 6 : MIDI 抜きで 

機能 10 :いろんな試みが 〇 

グラフィック7 :渋めでよい 
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ああ，硬派なソフトだと思っていたのに。 
でもうれしいからいいや。 

しかし打ち手のランキング表示ってのは 
案外いいかもしれない。自分の上にコンピ 
ュータがいると，絶対追い抜いてやるとい 
う気がしてくる。うおお，目指すは歴代ラ 
ンキング1位だ 一。 

楽しめるマウス操作とは7 


ところで，このソフトの操作性について 
はちょっといっておきたい部分があります。 
マラス操作というのは，いついかなるとき 
も カーソルが 自分の好きなように動かせる 
というのが鉄則です。鳴くかどうかの選択 
時に カーソルが 突然凍りついたり，ツモる 
たびにツモ牌のところに強制的に移動させ 
られたりするのは，あまり気持ちのいいも 
のではありません。名前の登録のときなど 
も，マウスで選択すべき対象物の形が一定 
でないのが気にかかりました。ほかのパソ 
コンならいざしらず， ビジュアルシェル 同 
梱のノ 、°ソコンユ ー ザ ー を 相手にしているん 
ですから，見る目が厳しいですぞ。もう少 
し頑張ってくれないと。 


軟派な麻雀もまた楽し 


打って変わってこちらは軟派な麻雀ソフ 
卜，タケルの「びんびん麻雀ピーチェンジ 
ェル」です0この，ややいかがわしめの夕 
イトルが，なんともいえない風情をかもし 
だしていますねえ。うんうん。こちらも4 
人打ち麻雀ではありますが，さらわれた女 
の子たちを救い出すために麻雀で勝負する 
という設定が，すでに雀豪2とは180度反 
対の方角にまっしぐら。う一ん，軟弱な奴 
めといいながら，そそくさとディスクを 
ブートしてみる私でありました。 


ろ〜ん，ピンクつてすごい 


タイトル画面からいきなりピンクの色彩 
が，雀豪の渋い画面に見なれた目と頭を直 



I ゲーム絳えたら個人の成績判定 



結局脱がされるのは二の人なのよね 名前がなんかヤクザの女みたい（偏見かな） 


撃。わ〜お。遊び方には「お助け麻雀」と 
「フリー対戦」の2つが用意されています。 
ここは当然，グラフィックつきの「お助け 
麻雀 j モード さっ。 え一となになに，半荘 
1回やって，トップを取ると女の子のグラ 
フィックが出てくると。それを4回繰り返 
せば次のステー•ジへ。……女の子は全部で 
6人だから，クリアするにはえっ一と……， 
げっ！最低でも半荘24回もやんなきゃな 
んないの？ ゲーム センターの麻雀のよう 
なもんだと思っていたけど，「ぎゅわんぶ 
らあ自己中心派」の勝ち抜き戦のような長 
期戦タイプだったのか。ぎゅわんぶらあと 
比べてもえらく時間がかかりそうだが，ま 
あセーブ機能がついているからよしとしょ 
ラ。 

さて，スタートするとそこは雀豪とは全 
然違うひと目でイロモノとわかるゲーム画 
面。お相手のお姉さま方のグラフィックが 
また壮絶。一応いちばん上の人と対決して 
いるという設定になってるわけですが，勝 
っても脱ぐのはこのお方ではなくて人質の 
女の子なんですねぇ。人質になったうえに， 
帰るときには身ぐるみはがされてしまうと 
いうヒサンな役回り。あ一，私が人質でな 
くてよかった。 

牌選択でもウキウキ — 

この ゲームで 感心したのは，捨て牌など 
の選択です。操作そのものはキーボードオ 
ンリーですが，捨てる牌がピコッと上に持 
ち上がるようになっています。とくに，鳴 
くときは，組み合わせ別にピコピコと持ち 
上がってわかりやすい。鳴くときに押すキ 
一が カーソル 上ですから，感覚的にも自然 
です。 ソフトに よってはチーだけ特殊な操 
作をさせられる場合もありますが，これは 
普段と同じようになにげなくプレイできて 
よい と思います。 

コンピュータの思考時間はごく普通。と 
く にマニュアルに はなにも書いてありませ 
んが，どうやら思考パターンもイ可種類かあ 
るようです0プレイしているといつも鳴く 
人，リーチで攻めてくる人，ダマで回す 


人と，人によってクセがあるように感じま 
した。クセを見抜いて強い奴はこいつだと 
見定めたら，早めにそいつを潰してしまう 
のが コツ。 アーケードのゲームなら，とに 
かくあがれば先へ進めますが，この ゲーム 
では半荘でトップをとるのが目的なので， 
実戦の麻雀と同じような戦略が必要です。 

コンピュータは 個性があるだけではなく 
なかなか強い。というかこちらがなかなか 
あがれない。一度は2着までいきました力す， 
ほかはみんなマイナス。スタッフの中に麻 
雀の心得がある人がいたので何人かに試し 
て もらいましたが，みんなそろって -30 ぐ 
らいに沈んでしまいました。一度むこうが 
ダブルリ ー チー発ツモ四暗刻なん つーム 
チャクチャなことをやったので，積み込み 
もやってるんでしょう。卑怯な手でジャマ 
をされているという感じはありませんが， 
かなり手ごわい相手です。 

最後に，みんなが気になる女の子のグラ 
フイックについて。色使いもデッサンもや 
やクセがある感じですが，特に気になると 
いうほどでもないと思います。いっしょに 
出てくるセリフが'， シチュエーション にあ 
わないアーパーさで結構笑えました。 

システムが なかなかしっかりしているの 
で，グラフィックを全部見たらそれでぉし 
まいということはなく，長く遊べるタイプ 
の麻雀ソフトです。しかし，見かけほどナ 
ンパではないので甘く見てるとひどい目に 
あいますぞ。 


サービスもしっかりあるそ， ごつ くん 

(びんびん麻雀ピーチェンジエル） 


ちなみに強豪6人を倒して女の子をすべて助 
け出すと，今度は脱がせたい女の子を選べるス 
ぺシャル戦が待っているそうな。さらに条件は 
厳しくなるそうだけど，お助け麻雀が終わった 
あともこういうサービスがあるのはうれしい。 
操作性のよさや値段も含め，実はいいデキのソ 
フトだったりする。 

操作性 8 :本文のとおり 


強さ 8 

サウンド 5 

機能 7 

グラフィック 7 


:かなりの強さ 
:ちょっと場違い？ 

:スペシャル戦に期待 
:悪くはないが . 
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チャイニーズは鉄球卓の夢を見るか!? 



ビン ボールは だんで I 、す、 むだったのだ 

さてさて，ソフテックのピン ボールな の 
だ。あっても不思議ではないのだけどな 一， 
とも思ったんだけど，実は X 68000 の市販 
ゲームでは初モノのピンボールであったり 


新規参入会社日本ソフティ ッ クが放つピンボールゲーム0 
アメリカンなピンポールを，あえて中国っぽくまとめて 
あるところが面白い。また，誰にでも遊べるというとっつ 
きやすさもうれしい。 


Komura Satoshi 

古村聡 

のピンボールというのもあるわけだが）の 
ピンボールなのだ。パソコン用ピンボーノ < 

しかも ， AD PCM , 65536色グラフィック 
表示という非常に恵まれた条件にある X 68 
000用のピンボールソフト。でありながら 
も，なぜだか音楽はひたすら渋く中国風， 
グラフィックにいたっては水墨画まで出て 
しまう，渋いピンボールなのである。 

そう，これはしぶい，しっぶ一い大人の 
男のためのピンボールなのであった。ふっ 
(編：まだ酔ってるわけ？）。 


一ね）になっている。::ぽ一ん。むむむ，や 
たら玉の勢いがいい。カラララン，カララ 
ラン。う一ん，なんとも景気のよい音。で, 
フリツハ。を……あれ，あれ？ そうかパタ 
パタと玉を打つフリッパは Z キーと_キー 
だ。シフトキーではないのか。ちと残念 
( X 68000 じや左右のシフトの区別はソフト 
にはつかないから，ま，しかたないけれど）。 

ピンボールに つきものの役物だが，意外 
と少なく種類も比較的地味。目立つものと 
しては ㊀ に玉を2つ入れるとゲーム中の玉 


するのだな，うん。 

ピンボール，ああなんというだんでいず 
む溢るる響きであらうか。退廃の響き。鯛 
杯—鯛の刺身—鉄火どん……。ちが一うっ！ 

想像してもみたまえ。駅前の“つぼ八” 

にそれがあっても単にまぬけなだけだ。が， 
場末の港町の薄暗いバーに光る ピン ボール 
マシンのゲバい ライトの明かり，それに 耳又 
り組む，〈たびれたコートの男。人もまば 
らなフロアに虚ろに響く力カカンカン！ 
という音……。ああ，これぞ男のだんでい 
ずむではないだらうか。そして，びんぼ一 
るがこれほどまでに似合う渋い男も，私く 
らいのもんであろう。フッ（編：な一に， 
自分に酔ってるんだか . )〇 

なんといっても，この X 68000 初の市販ゲ 
ーム（まあライバルに SX - WIND 0 W 付属 


でもってチャィニーズなの だ—"^^^ 

さて，スタート画面でスペースを押す。 
そういえば，こいつは 1 人プレイと 2 人プ 
レイが選択できる0が，2人プレイでも例 
の2コイン=1エキストラはないらしい。 
残念なことだ。知ってるかい？ 本物のピ 
ンボールってのは 2 人ゲームでやると 1 回 
分ぉ得になるんだぜ。ま，渋い男の常識だ 
けどね。ふっ（編：もう「ふ っ」 はいいっ 
てぇ……) 。 

まず1面になる。画面に中国の宮殿風の 
絵が出て〈る。どこかで見たことがあるよ 
うな気がするんだが……，ラストエンペラ 
一だったかな？ はて？ 

気を取り直してゲームを始めよう。シフ 
トキーがブランジヤ（ボールを弾き出すバ 


が2つになるとか， スロッ トマシンとか。 
だが，なんだか全体にじみ一な感じが漂う。 
ま，大人のためのピンボールだからこれで 
いいのだろう。ふつ（編： . )〇 



X 68000 用 5"2 HD 版7,800円（税別） 
日本ソフテック ©0425(82)1502 


発売中のソフト 


★ランペルール 

光栄の歴史シミュレーション最新作。ナポレオ 
ンを題材にとり，丨8世紀末から19世紀初頭にかけ 
ての策謀うずまくヨーロッパを描いている。最初 
は都市の軍備 • 経済を動かすことしかできないが, 
都市の占領を進めていくにつれ昇進し，執政とな 
ればフランスの外交なども動かせるようになる。 
目指すはナポレオン皇帝による欧州統一だ！ 
Xlturbo 用 5 "2D 版3枚組9, 800円（税別） 

光栄 0045(561)6861 

★ PINBA しし *PINBA しし 

意外にありそうでないのが X68000 用のピンポ 
ール。そのなかでソフテックが発売した「ピンボ 


—ル.ピンポール」は正統派と呼ぶにふさわしい 
ピンボールソフトである。寺塔の面•竜の面•山 
水の面の3ステージを用意，各面それぞれの趣向 
を楽しめる。詳しくはレビューのほうをどうぞ。 
X68000 用 5"2HD 版7, 800円（税別） 

日本ソフテック 30425(82) 1502 

★ハイドライド 3SV 

かつてXIでプレイした人も多い（と思われ 
る）ハイドライド3だが，このたび X68000 にリ 
メイクされて登場することになった。グラフイッ 
クなどは新たに書き換えられ，動きの質感も X680 
00に合わせてある。再びフェアリーランドの異変 
を解き明かす旅に出てみるのはいかが。 

X68000 用 5"2HD 版2枚組 7, 200円（税込） 

ブラザーエ業 (TAKERU) Q052 (824) 2493 

★G-TOO し 


オリジナル作品を作るのに必要な画面デザイン 
機能をすべてサボートしたグラフィックツール。 
グラフィックやスプライトのキャラクタ作成を目 
的とした 「GR EDIT モード j ,背景やそのキャラ 
クタ作成を目的とした 「BG EDIT モード」がある。 
X68000 用 5"2HD 版2枚組28, 000円（税別） 

ザインソフト 0078(242)2855 

★ XBAStoC CHECKER PRO-68K 
X-BASIC をコンパイルしたときに出るトラブル 
エラー を指摘してくれるお助けツール。 X-BASIC 
の ソース プログラムに マーカー で エラー を示す 
「エラー ライン」と エラー 内容が入っている「エ 
ラーレポート」を自動的に生成するので，いまま 
で苦労した修正作業も簡単にできるようになるぞ。 
X68000 用 5"2HD 版9,800円（税別） 

シャープ 003(260)1161 


52 Oh! X 1990.11. 















面クリアは / K ソコンゲームの 命^^ 

この ゲームは， ピン ボールで ありながら 
パソコンゲームな のである。だから面クリ 
アという概念が存在するのだ。さて，どの 
ようにするか？ 簡単にいってしまうと① 
スポット に ボールが 入ることで次の ステー 
ジに移動するのだ。 

最初の面だと，ネクストステージは竜の 
ステージと水墨画ステージのどちらかにな 
る。が，こ一れが地獄の分かれ道。 

まず，水墨画のステージというのは画面 
全体が水墨画チックになっている。見た目 
に渋い，渋すぎる。どのくらい渋いかとい 
うと，白木屋の内装くらいに渋いのだ。渋 
い男を目指すのだったら絶対このステージ 
にを迎り着かなくてはならない。 

が，もう一方。竜のステージというのが 
ある。これは地獄である。何が地獄かとい 
うと超鬼ムズなんである。どのくらい難し 
いかというと，面クリアとかなんとかより 
もう，玉を落とさないようにするのがせ一 
いっぱい，打った玉がやたらと下に戻って 
〈る（障害物があんまりないんだよね。な 



んでだか)，ち一とも手を休める暇がない， 
玉は右から左からポロポロ落ちていく。お 
そらくほとんどの 人は この 面に くるとあっ 
という間 にゲームオー バ ー でしよう。 

そしてさらに，この ステージ クリア，実 
は次の面がアトランダムに出てくるのであ 
る。だから自分では竜の ステージ か水墨画 
ステージに 行くか選ぶことはできない（も 
しかしたら何か規則性があるのかもしれな 
いけど）。さらに次の次の面は，まだ出て 
きていない ステージ （この ゲームのステー 
ジは全部で3つなのだ）に行くと決まって 
るわけではなく，その前の面（たとえば2 


フリッパは何も語らない 


ピンポールゲームのウリをつくるとしたら， 
コンピュータが計算機であることを生かして物 
理的なものをとことん正確にシミュレートする 
か，あるいは，パソコンゲームであることを生 
かして，それこそ派手に本物のピンポールでは 
できないようなことをやってユーザーを楽しま 
せるか。この2つにひとつになっちやうと思う 
んだよね。 

で，このゲームはというとどっちになるんだ 
ろう？ ゲームを見ていると，玉はゴムまりの 
ように弾むし（跳ね返り係数が大きすぎるんで 
すね)，どうもあんまり正確に計算してるとは 
思えない。仮に，もし本当はちゃんと計算して 
いるとしても，少なくとも横長の画面にこの玉 
の動きじや，パソコン少年に多いシミュレータ 


マニアには受けそうもないし . ，かといって 

単なるアミユーズメントマシンとして見ると 
ちょっとゲーム自体は地味だしね。ウリになる 
部分がちょっと少ないんですよね。 

せっかく，中国風にしたんだから ， AD PCM 
でぼわ一んとドラを鳴らしたりとか，脈絡なく 
なってもいいから，もっとドハデにやって楽し 
ませるほうに徹底してほしかったな一，個人的 
には（え，大人の男の渋さはどうしたのかっ 
て？ ぼく子供だからわつかんな一い）。 


操作性 ： 7 

グラフィック ： 7 

BGM : 6 

男のだんでいずむ：8 
中華風味 ：10 



うってかわって，こちらは水墨画風 


面をクリアしたところだったら1面目のこ 
とね）とまだ出てきていない面のどちらか 
がアトランダムに出てくるという理不尽な 
ことをやってくれてしまうのだ。 

しかし，そんなことで投げてはいけない。 
苦労をすればするほど男の背中は渋くなる 

のだ。ふっ（編：一生やってろっ！）。 

最後 に ■■■ ' 

最後に攻略法らしきものを2， 3 〇 
やっぱり，このピンボールも狙った場所 
にボールを打ち込むのが大事なわけだ（そ 
りやそうだ。なにしろ面クリアするには ① 
を狙わなくちゃいけないんだから）。やは 
り攻略法としては，フリッパ止めと台揺ら 
しが必須であろう。玉がきたらば Z _ キー 
を押してフリッパのと根元で玉をとめる。 

て、、， キーを 離すと，玉がゆっくり落ちてく 
るから狙ったところに玉を打つ。本物のピ 
ン ボールでもパソコンゲームでもこ れは基 
本である。 

それと，⑦に玉を入れるところでは迷わ 
ず スペースバーで 台を揺らす！男はため 
らってはいけないのである。 

そして，男は行く手をはばむ竜を倒し， 
水墨画の幻想の世界，桃源郷べと旅立って 
ゆくのであった。ふっ（編：そして最後ま 
で自分に酔い続ける古村なのであった）。 


縮乍情報 


★ニューラルギア 

西暦2356年，太陽系全土にわたる第四次大戦が 
終結した。が，戦時中に発展を遂げた戦闘型生物 
が過去へと流されてしまっていたのだ。彼らを処 
分するべく，プレイヤーは過去へと飛び立った。 

メタルサイトを開発した元 Team Cross Wonder 
の面々が作った本格派 3 D シューティング。加速. 
減速が可能なほか，特殊兵器も選べるようになっ 
た。ゲームは G - L 0 C のようなエネルギー制。 MIDI 
対応の BGM にのって，全10面を駆け抜けるのだ！ 
)(68000 用 5"2 HD 版2枚組8, 800円（税別） 

ビクター音楽産業 003 (423)7901 

★銀河英雄伝説 II 


銀河英雄伝説がバージョンアップ。各艦隊に対 
し作戦命令が出せるようになり，攻撃にも方向性 
を持たせて細かい戦略を可能にした。5つの新た 
な舞台で再び帝国軍と同盟軍の熱い戦いが繰り広 
げられる。登場する24人の提督の顔写真とプロ 
フィールが用意されるなどファンへの気配りも見 
せてくれる。増設 RAM や MIDI にも対応し，システ 
ムも充実した作品だ。丨丨月下旬に登場の予定。 
X 68000 用 5"2 HD 版3枚組9,800円（税別） 

ボ_ステック 003(708)471 I 

★ダンジョンマスター • カオスの逆襲 

口ード•カオスは己の敗北を予期し，あらかじ 
め作ってあったダンジョンで力を蓄えていた。そ 
してコルバムというマナを吸収する鉱石を手に入 
れて再び挑戦してきたのだ。戦士たちは，そのコ 
ルバムを破壊すべく再びダンジョンに身を投じた c 


米国版に若干のマイナーチェンジが加えられ， 
オートマッピング機能が付くようになった。無論 
新しい魔法も加えられ，顔のグラフィックのエデ 
ィ タが ついて くる。この冬の話題作になるのは間 
違いないようだ。 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組9,800円（税別） 

ビクター音楽産業 Q 03 (423)7901 

★ CANVAS PRO -68 K 

X 68000 初のドローイングツールが登場。今ま 
でのグラフィックツールの概念とはちよつと違い, 
直線や曲線で図形を作りそれに色をつけるという 
方式である。ベクトルの形で記憶しているので拡 
大縮小回転もスムーズ。プリンタで打ち出したと 
きもモザイクができないという特長がある。 

X 68000 用 5"2 HD 版29, 800円（税別） 

シャープ 003(260)1161 
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パズルゲームをこよなく愛する人へ捧ぐ 

パズルゲーム再考 


Yamada Junji 山田純二 


1989年から1990年にかけて，さまざまなパ 
ズルゲームが次々と発売された。時代の流 
れとはいえ，こんなにパズルばかりが出さ 
れた年は，いままで例を見ないだろ5。な 
かなか取り上げることが難しいこのジャン 
ルのゲームは，軽視されることち少なくな 
い。今回は ， AFTER REVIEW をお休み 
して，パズルゲームとい5ものを見直す意 
味も含めて，目立ったパズルゲームを紹介 
してい吉たい。 

パズルゲーム，それは人類の論理的な思 
考を刺激し，知的欲求を満足させるもので 
ある（ホントかよ）。思考を活性化させ問題 
を解決することに喜びを感じさせてくれる 
ものとして，はるか昔から人々に楽しまれ 
てきた（笑)。紙はもとよりいろいろな材質 
を使ったものから，時代が機械化されるに 
つれてコンピュータという新しいものに置 
き換えられても，その楽しさは変わらず， 
現代までにさまざまなタイプのパズルゲー 
ムが考え出されている。 

もともと，コンピュータは，純粋に論理 
的なもので動いているため， パズルのよう 
な単純難解なものには非常に都合がよかっ 
た 0 ただ，いまではひと口にパズルゲーム 
といっても，初期の時代にあったような純 
粋に数学的なだけではなく，プレイヤーに 
さまざまな刺激を与えるように工夫されて 
きている。問題を解決する論理的な思考を 
楽しむだけではなく， 視覚，聴覚そして反 
射神経までも使いプレイヤーを楽しませる 


上海2 


ようになってきたのだ。 

そして，パズルゲームのいちばんの特長 
は， 誰にでも遊べる， ということであろう。 
もちろん，その楽しさが長く持続するかど 
うかということは別としてである力 5 '……。 
面をクリアできなかったときのくやしさ， 
それがなんだか自分が馬鹿にされたような 
気がして，プレイへの持続力となることも 
ある。逆に，クリアできたときにはちよっ 
とした充実感みたいなものを感じ，次の面 
もクリアしてやるという意欲をプレイヤー 
に与えてくれる。特に，上海やテトリスな 
どのゲームにはまってしまった人ならよく 
わかると思う。他愛もないことだが， プレ 
イヤーの感情がストレートに出てしまう の 
もゲームを面白いと感じさせる要因であろ 
ラ。 

いまではテトリスに始まったパズルゲーム 
.ブームを反映して，かなりのパズルゲーム 
が作られている。しかし，多くのパズルゲ 
ームは満足に紹介されることもなくそのま 
ま置き去り状態となっている。なぜなら， 
紹介のしようがないのである。アドベンチ 
ャーや RPG などでは，それぞれストーリー 
やそのほかいろいろなことについて攻略法 
以外にも書くことはできるが，パズルゲー 
ムの場合にはそうもいかない。攻略法を載 
せてしまったら誰もそのゲームを買わない 
だろうし，ゲームシステムを書いただけで 
はとてもレビューにはならない。そこをう 
まくまとめるのがライターの腕の見せどこ 
ろ，といえないこともないが . 。 

さて今回は，上海 2，ュニオン， キュー 
ブランナー，ブロディア，リフライム，ハ。 
イピ ヤン ， Yet Another Column , スライ 

ス，パズニック，ク オース， スライ ミヤ¬ 
の 11 本に ついて 紹介して いきたい。 一応， 
僕なりに分類し，それぞれのタイプ別にま 
とめて みた。思考， アクションの ポイント 
はそれぞれのゲームがどういった性格かを 
示す目安みたいなもので，異存がある方も 
いるだろうが，これも僕が勝手に判断させ 
てもらった。 


純思考型 


思考： ☆☆☆☆☆ 

アクション： ☆ 


まずは， 純粋にただひとつの目的にひた 
すら向かっていく ものとして上海2,ユニ 
ォンがある。陣害物というものがなく，ひ 
たすらなにかの組み合わせによって，目的 
を達成するタイプである。アクション性は 
低く，ひとつの面をじっくり考えてプレイ 
できるため，純粋に考えて遊ぶことができ 
るタイプだ。 


あえて説明の必要もないだろうが，上海 
の続編である。今度は牌の配列を数種類用 
意し，前作とはまた違った楽しみを味わう 
ことができる。 ルールは， 前作同様同じ絵 
柄の牌を端から取り除いていき，画面にあ 
るすべての牌をなくすことだ。 

単純明快なルール，それでいてなかなか 
うまい具合にはいかず，ついつい時間のた 
つのも忘れて，マウスをクリックし続ける 
というほど面白いゲームである。面をクリ 
アした！：きには，おちやめな天晴ドラゴン 
が面クリアを祝ってくれてなかなか楽しい。 
この天晴ドラゴンは，面クリア時に出てく 
るだけだが，ゲームのひとつの重要な要素 
ともなっている。天晴ドラゴンを見たいが 
ために，徹夜でマウスをクリックし続けた 
人もいるくらいだから。 

X 68000 用 5"2 HD 版6,800円（税別） 

ハドソン 003(260)4622 


さて，お 次は ユニオン。 と，タイトルだ 
け聞いてどんなゲームだつたか思い出せな 
い人もいるであろう。それもそのはず，だ 
つてこのゲームはまだ発売されていないも 
のなのだから。 

このゲームは 同じ種類の牌を上下 か 左右 


54 Oh ! X 1990.11. 


• ユニオン 


• 上海2 
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にくっつけていき，ひと通りくっつけ合わ 
せればいいというもの。このゲームも上海 
同様，麻雀牌を使ったものだが，割と簡単 
でテンポよく面をタリアできるのでなかな 
か楽しい。面クリアに伴うイベントはこれ 
といってないが，牌のキャラクターを動物， 
昆虫，果物など5種類に変化させることが 
できるのがポイント。 

それと，牌をくっつけたときに，そのく 
っつけた牌のキャラクターが縦や横に伸び 
る，というのも見ていて楽しめる点であろ 
う。これは，見ていて思わず笑ってしまう 
ほど かわいい。 個人的に，動物キャラの横 
に伸びたキリンなんか好きだな。そうそう， 
面クリアのときに，今までのベストタイム 
を表示してくれるのも心憎い配慮であろう。 

X 680 QQ 用 5"2 HD 版予価7 ,80 Q 円（税別） 

ポニーテール ソフト 00722(85)2060 


ちよつと*?ウシ3し 


思考： ☆☆☆ 

アクション： ☆☆☆ 


今度は，画面に表示されたプレイヤーを 
操って目的を達成するタイプだ。例として， 
リフライム，パイビヤンが挙げられると思 
う。時間制限がつき，ちょっとアクション 
性が高められたタイプのゲームで，一応わ 
けのわからないストーリーが ついている0 
物理法則に逆らった強引なルールがよく見 
られるの も，特徴と いえる かもしれない。 
このタイプのゲームで問題となるのは，プ 
ログラマが 作ったルールをプレイヤーが理 
解するまでに少し時間がかかってしまう点 
である。 

•リフライム 

主人公はかわいいネズミの男の子。彼女 
のとこ ろへ せっせとチーズを持っていく， 
今でいうみつぐ君ゲームである。最終的に 
は，彼女のいるドアのところまでチーズを 
持っていけば面クリア。ただ，押していく 



パイビヤン 


だけではドアまで到達できない。 

画面にはいくつかの滑車と鎖につながれ 
た台があり，そこには重し代わりの瓶が置 
いてある。瓶を移動させることにより，台 
にかかる重さを調節して，台を上下させる 
ことができる。うま〈上下させながら，チ 
ーズを下に落とさないようにしてドアまで 
の道を作っていかなくてはならないのだ。 

画面に置いてある瓶の個数は限られてい 
るので，思いどおりに台を移動させるのが 
-雖しいところ。あと，見ていて楽しい点は 
主人公の飛行術と失敗したときのむっとし 
た顔。見ていてかわいいですよ。しかし， 
操作の点では多少複雑なので，とっつきに 
くいところがあるのが問題かもしれない。 

X 6 BQQ 0 用 5〃2 HD 版 6,2 QD 円（税込） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052(824)2493 

• パイビヤン 

さて，今度の主人公はパイプエ場の工員。 
工場の危機を救うためにせっせとパイプを 
組み立てる，善良で黄色い安全へルメット 
がよく似合う男の子。ルールは，ところど 
ころに散らばっているパイプの部品を集め 
て，ループ状のパイプを作り上げると面ク 
リアとなる。 

うんしょっとパイプを運び，部品を落と 
したときにうまく回転させてパイプを組み 
立てていく。このゲームのいちばんのポイ 
ントはどこでパイプを組み立て始めるか， 
であろう。一度くっついてしまったパイプ 
は移動することができないのだ。だからち 




キューブランナー 


ょっと場所を間違えてしまうと，今までの 
苦労が水の泡となってしまう。じっくり考 
えてから行動を起こさないと，あっという 
間に手詰まりとなるので，注意すべし。 

X 6 B 000 用 5"2 HD 版6,200円(税込） 

ブラザー エ業 ( TAKERU ) 0052(824)2493 


〇〇と XX は使いよう 


思考： ☆☆☆ 

アクション： ☆☆☆☆ 

さてさて，次に登場するのはキューブラ 
ン十一， ブロディア，パズ ニックの 3つで 
ある。これらのゲームは，あるなにかのも 
の （レール だとか， エレベーターと か）を 
使わなければクリアしていくことができな 
いタイプである。とはいえ，考えている間 
もほとんどなく， リアルタイムにゲームが 
進行していく。 そのうえ，時間制限もしっ 
かりあるので，アクション性がかなり高く 
なっている。運動神経（反射神経か？ ） に 
あまり自信のない方は， 3回くらい自滅し 
てみるのもテだろう。 

• キューブランナー 

ルールは，はるか昔にあったチクタクバ 
ンバンである（といって，知ってる人は何 
人いるだろうか）。要するに，転がっていく 
ボールの進路を変えて，画面のすべての道 
を通過させれば面クリアとなるのだ。 

この ゲームの ポイントは， ターボとワー 
プホール。 ターボというのは， ボールの 転 
がっていく速度を加速させる働きを持つも 
のである。なぜ，こんなものが必要になる 
のかというと，各面ごとに制限時間があり， 
複雑な面では標準速度でプレイしていては， 
とてもじゃないけど時間切れとなってしま 
うからだ。だからといってやみくもに加速 
すると，あっという間に壁に激突してしま 
う。このあたりのバランスが難しい。 

ワープホールというのは面の 壁に穴が関 
いていて， 右から入れば左に出て，上から 
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ブロディア 



パズニック 


入ると下から出るというやつである。ただ, 
先のことまで考えてやらないと，出ていっ 
たところがいきなり壁であった，なんてこ 
とにもなりかねない。 

ステージ クリアでの等身モアイのデモが 
かわいい し， コンティ ニューの待ち時間に 
その面の解法を トレースし てくれるのも酉己 
慮があってうれしい。力 5 '，かなりの反射神 
経と思考力が必要で，必殺 コンティ ニュー 
解法がなくては，ちょっとハードなゲーム 
だね。 

X 68000 用 5"2 HD 版7,800円（税別） 

SPS 00245(45)5777 

•ブロディア 

昔なつかしディアブロの続編。見た目， 
ルールともにキューブランナーと酷似して 
いる。違う点としては，操作にマウスを使 
用している，面を自由に選択できる，コン 
ストラクシヨンによりオリジナルの面が作 
成可能など，パソコン版らしい作りになっ 
ているところだ。 

Oh ! X の読者にはおなじみの〇藤さんの 
グラフィックを背景に コロコロとボールを 
転がしていくのだが，失敗したとき全画面 
にグラフィックが表示されるのは，なかな 
力 ， Ouch ! である。面を自由に選択できる 
ので，じっくりとそして長く遊べるゲーム 
である。 

X 8 B 000 用 5"2 HD 版7,8110円（税別） 

ブロダーパンドジャパン 303(341)1135 

• パズニック 

画面にある数種類のブロックを2個か3 
個ずつ合わせて消していくゲーム。それぞ 
れのブロックが偶数個ずつであった場合に 
は問題ないが，奇数個の場合にはどうやっ 
て いっぺんに 消すかが難しい t ころ。3個 
の場合，一度に動かせるブロックがひとつ 
であるから，どうやってそのひとつを，残 
りの2つに合わせるか悩む。 

また，面によっては上下または左右に動 
いてい る エレベーターみ たいなものを うま 


く使う必要もある。そして，面をクリアす 
ると残りタイムに応じてグラフィックが表 
示される（これも〇藤さんの絵だったりす 
る）。ステージクリアした場合には，次のス 
テージを選択する。ちょうどダライアスの 
ステージ選択みたいな感じだな。選択され 
たステージによって面パターンやグラフイ 
ックが違うのが心憎い。 

X 68 DD 0 用 5"2 HD 版7,8110円（税別） 

プロダーパンドジャパン SD 3(341)1135 


アクシ3ム 


思考： ☆☆ 

アクション： ☆☆☆☆☆ 

Yet , そしてスライス。この2つのゲーム 
は思考力も必要だが，主に プレイヤーに反 
射神経と集中力を要求するタイプで ある。 
ちょっと考え5とキューブランナーとたい 
'して変わらないような気もするが，面クリ 
アという慨念がなく，ひたすらレベルが上 
がる，すなわちプレイ速度が上がっていく 
タイプなのである。はっきりいってかなり 
忙しいゲームだから，プレイ後にどっと疲 
れてしまったりもする。が，スピードが速 
くなってなにがなんだかわからなくなって 
あてずっぽうにブ〇ックを置いたときに， 
予想だにしないうれしい誤算があったりす 
る。そのカイカンは，やった人でなければ 
わからないだろう。 

• Vet Another Column 

上海やテトリスと同様に有名なゲーム 
Columns のアレンジ版である。 Oh!X 6月号 
のオマケデイスタに入っていたこともあっ 
て，多くの人を不幸にしてしまったようだ。 

落ちてくる色の違う3 つの ブロックを， 
縱横斜めに同色3つ並べてやる t ブロック 
が消えていく，という ルール。 しかも，一 
度消えたあとも連鎖反応的にブロックが消 
えたりするので，10個ぐらいまとめて消え 
る！:， 天にも昇るような 気持ちになる。 


編集部内でもハマリ人間が続出して，あ 
っちこっちの X 68000 から「チヤララン 
~力」という音が絶えない日々が続いた。 
編集部でいちばん偉い人のはずである某 T 
氏にいたっては，自分のランキングをほか 
の編集部の（よ）嬢（なつかしいでしょ） 

に知らぬ間に塗ぬり変えられて必死に蹴落 
していた，という逸話も残っているほどだ。 
レベルが上がるごとに スリ ルが増し， ハイ 
スコアの ランキングが保存されるのもプレ 
イヤーを熱くさせたのだろう。 

OWX 199 D 年 S 月号付録ディスクに収録 

•スライス 

これも， Yet とほぼ同じようなルールだ。 
違うのは，落ちてくるブロックがあるブロ 
ックに接したときに左右に回転させること 
ができるところである。また， Yet は三位一 
体型というか必ず3つブロックがくっつい 
て落ちてきたが，こちらはブロックが1つ 
だったり2つだったりする。 

そのほか，レベルごとに背景が変わった 
り，ブロックのデザインも凝っていたり， 
またビデオ機能でプレイを再現できたり t 
細かい気配りがうれしい。しかし， ゲーム 
デザイン自体は，オリジナリティが感じら 
れないのが残念である。 

X 6 MHD 用 5"2 HD 版 B , 800円（税込） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052(824)2493 


冷めほか 


最後に前述の3タイプ以外と思われるも 
のとして クオース，スライ ミヤ ーが ある。 
クオース に関しては， アクション タイプに 
分類されるべき，と思う人がいるかもしれ 
ないが， アクションと いうよりも シュー テ 
ィングの要素が強いため，別の分類にさせ 
てもらった。 

•クオ ース 


思考： ☆☆ 

アクション： ☆☆☆☆☆ 



Yet Another Column 
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上から侵略してくるブロックに，ブロッ 
クを継ぎ足して四角におさめるとブロック 
が消えていくゲーム。なるべく大きな固ま 
りで消すとそれだけポイントが高くなる。 

面が進むとほとんどシューティングの世 
界 で，パズル ゲームと はいえなくなってし 
まうのが問題かな。ブロックのパターンは，. 
ある程度決まっているので，それぞれのパ 
ターンに応じて効率よく消していくのがポ 
ィント。 

アイデア的にはいいものを持っているが， 
加速度的に難しくなっていく内容に途中で 
飽•きてしまう危険がある。もう少し，難易 
度を下げてもよかったかもしれない。 

X 6800(] 用 5"2 HD 版6,800円（税別） 

コナミ 003(262)91 10 

•スライミヤー 

思考： ☆☆ 

アクション： ☆☆☆ 

ルールは いわゆる じゃんけん である。画 
面上にいる赤，青，緑のスライムのうち指 
定されたスライムを残せればいいのだ。 

ところがスライムたちは自分勝手に飛び 
回ってしまうので’， こいつら を 思い どおりに 
動かすのは骨が折れる。わしゃわしゃ動き 
回るスライムを見ていると，なかなか妙な 
気分にさせられて楽しいが，いまいちルー 
ルが洗練されてないような印象を受ける。 
やり込めば，それなりのいい味が出てくる 
のだけれど，ただの 思いつき だけで作って 
しまっているような感じがするのが，ちよ 
っと残念。 

X 68000 用 5〃2 HD 版6,800円（税別） 

HOT*B 003(5261)3900 

XI 用 5"2 D 版6,800円（税込） 

ブラザー エ業 ( TAKERU ) 0052(824)2493 


ほっと一 息 


ひと通り紹介してみたが，あらためて見 
直してみると結構いいかげんに分類してし 







スフイくャー 


まったと思う0同じパズルゲームというジ 
ヤン ルということで，どれも似たり寄った 
りの内容だからであろう。 

ま，それはいいとして今度はもう少し中 
身を区切って見ていくことにする。まず， 
ルールに ついて だが， すべての ゲームに お 
いて 単純 明快である，ということがいえる 
だろう0これは， パズルゲームに おいて最 
も重要な点で，プレイヤーを ゲームの 世界 
に 引きずり込むためには忘れていけないも 
のである。しかし，あまりにも簡単すぎる 
ものはすぐに飽きられてしまうし，複雑す 
ぎるものではプレイヤーが寄りつかなくな 
ってしまう0ここで，プレイヤーを引きず 
り込むために，2つの手段が考えられる。 

ひとっの有効な手段としては段階的に難 
易度を上げてい〈方法である。最初はやさ 
しく，そしてプレイヤーを ゲームの 世界に 
馴染ませ，だんだん難易度を上げていく。 
最初の面ではプレイヤーにテンポよく面を 
クリアさせていき，いい気分を味わわせる。 
プレイヤーには「なんだこんな ゲーム」 と 
思わせる の だ。そして，今まで使ってきた 
テクニックではタリアできないような面を 
用意しておく 0すると，プレイヤーは突然 
悩み，失敗する0これは，プレイヤーにと 
っては非常に悔しい思いをさせることにな 
る。上海で，残り牌が4つで手詰まりにな 
ったときの悔しさは，とても言葉ではいい 
表せないであろう。こうなってしまうと， 

もうプレイヤーは意地になってその面に挑 
んでい〈こととなる。それが， プログラマ 
の仕掛けた罠だということを知らずに。と， 
口でいうぶんにはどうとでもいえる力 ? ，実 
際にやることは非常に難しい。こればっか 
りは プログラマ， そして面をエディットす 
る人間のセンスであるからだ。 

もうひとつの手段としてはプレイ速度を 
上げて難易度を高めていくものであろう。 
だんだんと上がっていく速度にプレイヤー 
はあわて始め，冷静な判断力を失っていく 
のだ。特に，それまで順調にいっていたも 
のが突然崩れると，もう「アラビンチョビ 


ン，ハゲチョビ〜ン」だ。プレイヤーは， 
あくまでもポーカーフェイスを貫き通して， 
どんな失敗にも対処できる判断力を失って 
はならないのだ。このタイプのゲームは思 
いっき り ルールを 単純にしなくてはならな 
い。 そして，その ルールに 合わせた速_設 
定もよく考えてぉかないと，誰にもできな 
い，もちろんプログラマ自身もできないゲ 
ームとなってしまう可能性があるからだ。 

さて，次はゲームの演出についてである 0 
ただ，黙々とゲームをクリアさせるだけで 
はプレイヤーは疲れてしまう0そこで，あ 
る程度の区切りごとに，なにかしらの演出 
を使ってプレイヤーをゲームから離さない 
工夫が必要となってくる。キューブランナ 
一のモアイのデモ，上海2の天晴ドラゴン 
などがそれだ。一見意味がないよう C 思わ 
れがちだが，一息つけるものがあると非常 
に安心する。もちろん，毎回同 k ： 絵では飽 
きてしまうから，次はなんだ，とプレイヤ 
一に期侍を抱かせる工夫が必要ですけど。 


まと W 3 か 


以上，ふんだんに私見を交えつ幻プレイ 
する側に立って書いてみた（なんだかんだ 
いいたい 放題だった気もするが…… )〇 
が，逆にコンピュータにたず令れ 
とっては，パズルゲームは比較的简単に作 
れてしまうのも魅力であろう。技術的なも 
のはほとんど必要なく，アイデアとパ、 ラン 
スで，そのゲームの評価が決まってしま〉 

のだから0自分でルールを考え出し，グロ 
グラムを作り面構成を考える。そんななか 
で自分自身，思いがけない発兒をしむり，« 
友達に遊んでもらい，ハマッでいるさまを 
横から眺めて楽しんだり。ときには，本_ 

に面がクリアできるかどうか友達と一緒に 


■ ■■ 


考えたり，いろんな楽しみ方ができる。初 
心者の人たちには，いい勉強にもなるセ， 
まだまだ面白いアイデアはそこらじゅうに 


転がっているのだから。 


■■■■■■_■■ 
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大人のための X 的000 


大人は数字を弄ぶ 


Ogikubo Kei 荻窪圭 

統合化ソフトいうのがある。なんのこと 
やらわからない。統一理論とか，大統一理 
論といわれても，興味のない人にはなにを 
統一するのかさっぱりなのと同じように， 
統合化ソフトもなにを統合化するのかさっ 
ぱりである。んでもって，大統一理論はち 
ゃんと電磁力と強い力と弱い力を統一する 
のだ，ってな目的があるのだが，統合化ソ 
フトはそれも曖昧だ。 

そもそも統合化なんてあやしげな言葉が 
使われたのは， Lotusl -2-3 からだと思う。 
1-2-3 ってのが，表計算とグラフとデータべ 
ースの 3つを表すというのは有名な話だ0 

Lotusl -2-3 が免罪符となって，グラフ機 
能を持つ表計算ソフトはみな統合化ソフト 
と自らを呼称するようになった。しかし， 
誰も統合化ソフトなどと呼びはしなかった。 
これが第1期。 

第2期はノー トパソコンの 登場によって 
日の目を見ることとなった。表計算とワー 
プロとデータベースをすべて 同じ レベルで 
扱えるようにしたもの。つまり，中心がな 
い。それでもって，それぞれの機能はたい 
したものではないというのがポイントだ。 
基本構成は ワープロ +表計算 （& グラフ）+ 
カード型 データベース +通信。別称， オー 
ル イン ソフト ともいう。例を挙げれば， ア 
シユトン テイトの FRAI \ IEWX ) RKII や マイ 
クロソフトの MS-WorkSo 

さて， Kamikaze である。 こいつは 第1期 
統合化 ソフトで あるが，同一画面上に オー 
バーラツプマルチウィンドウでカルクシー 
卜とグラフシートとデータベースシートと 
テキストエディタシートをパカパカ 開ける 
点で， ちょっと 統合化 ソフトっぽい。 それ 
でも表計算 ソフト である こと に変わりはな 
い。それ以上でも以下でもない。 

| 1. r 41 歳寿職」 

昭和34年以降に出生した人の平均寿命は 
41歳になるのだそうである。原因は食べ物 
と空気などの環境だそうである。確かに， 


毒をくらわば皿まで，の勢いで毒物を食っ 
て汚い空気を吸っている我々の寿命が伸び 
るとは思えない。寿命力 f 伸びているように 
見えるのはすベて「今の老人が丈夫で元気」 
だからである。昔の寿命が短かったのは， 
「赤ちゃんで死んじゃう率が異様に高かっ 
たから」である（そうだ)。 

昭和34年以降といえば， Oh ! X 読者の大 
半が含まれる t 思うが，果たして，我々の 
平均寿命はいくつなのだろうか。41歳とい 
うのが極端だとしても，今の約80歳が65歳 
になっただけで，多くの人が年金を貰えず 
に死んでいくのだ。払うだけ払って死んで 
いくのだ。さらに，東京で生まれて東京で 
育った昭和34年以降生まれの人に限れば35 
歳が寿命だ，という人も出てきたらしい。 
本当かよ。 

まず私は，41歳寿命説が本当ならばすで 
にその兆候が現れているかもしれない t 思 
って図書館へ出かけた。 

『くらしの統計』！:いう大蔵省印刷局発行 
の刊行物がある。そこに，年齢別人口構成 
表があったので， Kamikaze に打ち込んで 
みた。図1である。昭和54年から63年の10 
年間の年齢層別人口分布図が出来上がって 
いる。30~40歳のあたりにひときわ人数の 
多い層がある。これが有名な“団塊の世代” 
ってやつである。とにかく人数が多いので 
ある。 

さて，ただ数字を眺めていてもしかたが 
ない。 

まず，昔に比べて人口の減った年齢層を 
調べてみた。やりかたは簡単で，ある年齢 
層の10年間の平均と昭和63年を比較して， 

63年のほうが少なければ“減少”とセルに 
表示させるのである。 

= IF (平均 （0 ~ 4) > K 3,， ，減少，，,” , ，) 

と，セルに書く。0~4というのは0歳か 
ら4歳の人口を表す横長のセル （ B 3~ K 3) 
につけた名前である。 Kamikaze はいささ 
か処理が遅いので，マウスでデロデロとや 
るより，一度指定した範囲に名前をつけて 
しまって管理したほう力 f , 精神衛生上よろ 


[第2回] 


Kamikaze はマウスによる自由なセル操 
作が快適な X 6 BD 00 ならではの表計算ソフ 
卜である。今回から数回にわたって，この 
Kamikaze を使ってみよう。数値を*ま 
ざまに加工して、いままで見えなかったデ 
一夕の意味を探ってみると面白いそ。 

しい。 

15歳未満が軒並み減少しているのがわか 
る。これが新聞等で叫ばれる，出生率減少 
である。いうに事欠いて「出生率低下の原 
因は女性の高学歴化だ j とのたまうアホが 
いたらしいが，アホはアホである。放って 
おけばよろしい。 

30~40代が減っているのは，団塊の世代 
の影響であるから気にすることはない。 

氺氺氺 

表計算ソフトというからには，やはり数 
字を扱ってみるのが一番面白い。数字の形 
でばらまかれた情報はそこらじゅうに転が 
っている。私はそこから何かを汲み取れる 
のなら汲み取ってみたいし，数字オンチを 
騙そう！:する統計解説があれば，暴いてみ 
たいと思う。 

Kamikaze を立ち上げ，ワークシートを 
画面一杯に広げる。そこへデータを手で入 
力する。とりあえず一番面倒なのがこれで 
ある。しかし，テンキーくらいはブライン 
ドタッチできるので，そう大変でもない。 

表の大きさがわかっていれば，マウスでべ 
口べロンと範囲指定する。それでもって， 
縦方向入力か横方向入力かを指定すれば， 
あとは データを 打っては 1 ノ ターンキーを 繰 
り返すだけで，表は埋まっていく。数字入 
力のコツは，無変換モードにすることだ。 
全角数字でも Kamikaze が勝手に読み取っ 
て半角数字にしてくれるが，効率が悪い。 

入力が終わると，そのデータの加工であ 
る。ただ数字を眺めていたのでは，ノート 
の走り書きと大差ないからね。 

2.人口の減り方 

41歳寿命説というからには，すでに兆候 
が出ていてもおかしくはない。若くして死 
ぬ人間の割合は増えているかもしれない。 

図1の表は年齢層を5歳ごとに区切って 
ある。ある年から5年後を見てみれば，そ 
の年の人口分布がそっくりシフトしている 
はずである。その減り具合を見ればいい 
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わけだ。で，図2である。ついでに，いい 
資料がなかったので15歳から69歳までのデ 
—夕になってしまったが，参考として昭和 
40年から55年の減り具合を調べてみた（こ 
ちらは出典が異なるので，注意)。する！:， 
なんと，5年前に比べて増えたグループが 
存在するのである。これは謎である。 

可能性としては， 

1) もともと，このデータ自体があやしい 

2) 帰国子女が多い 

3) 日本にはときどき10歳過ぎてがら産ま 
れる猛者がいる 

まあ，この増えてしまう年齢層は決まっ 
ているので，何か理由はあるのだろう。 

で，この5列の数字を眺めていると，い 
ろいろわかる。50歳以上の人々の生き残る 
率は上がっていること。たとえば昭和40年 
に55~59歳だった人は45年までの5年間に 
4. 36%の人が死ぬなり日本からいなくなる 
なりしているが，昭和58年から63年の5年 
間では 2. 82%しか減っていない。 

これが10歳若くなる！:乱れが生じる。働 
き盛りの40代後半の人が5年間に死ぬ（ある 
いは日本からいなくなる）割合は昭和50年 
以降増えているのだ。う一ん，意味 
若い連中に関しては，傾向がわからない 
が，なんか，変である。昭和54年以降の20 
代前半から後半にかけて減り具合が大きい 
のが気になるが，この年だと死んでしま 
ったのか外国へ逃げてしまったのかがわか 
らないのでなんともいえない。 

ってなもんだ。どうも派手な結果は出な 
かったな。 

じゃあ，図3だ。これは図1を基に未成 
年と65歳以上の年金を貰える人（老人）と， 
その間の連中の3つに分けてみた表だ。こ 
のように高齢者が増えていくわけだ。で， 
勤労者年齢層（正式な呼び名がありそうだが, 


とりあえずこういう名前にした）も増えて 
いる。そのぶん，未成年者層が減っている 
わけだ（割合的にも人数的にも）。 

氺** 

このままだとどこが Kamikaze 入門かわ 
からないので，ちょっとは Kamikaze の話 
でもしよう。 

まず表計算ソフトを使うときのコツであ 
る。とにもかくにも，コピー機能と範囲指 
定をびしばし使うこと。これに尽きる。元 
データを打ち込む際は手作業だが，それ以 
外はとにかく楽をしよう。 

Kamikaze の場合，その手作業がマウス 
で簡単にできてしまうので，非常に楽であ 
る。数字書式や位置揃え，文字修飾などは 
範囲指定してから一気にやってしまうのが 
得策かに見えるが，1力所だけまずいじっ 
てみて，具合を確かめてから書式複写をか 
けたほうがいいときだってあるので注意だ。 

データを入力すると，合計なり平均なり， 
はたまた利率計算なり標準偏差なりいろい 
ろ数字を加工するわけだ。それがマウスで 
範囲指定できるのは非常に楽である。この 
とき注意するのは絶対座標と相対座標。セ 
ルごとに式を入力するならともかく，1力 
所だけ作って，あとはコピーというのが世 
の常だ。そこで，絶対座標と相対座標がわ 
かっていない}:，損をする。 

相対座標だと式の複写先によって参照す 
るセルも変わるが，絶対座標だと変わらない。 
たとえば，図3の場合，全人口に占める割 
合を求めたいので，分母にあたる人口のセ 
ルは固定したい。 

で，“ = B 23/ B $2 ドとなる。 B 23 には昭和 
54年の未成年者の人口， B 21 には昭和54年 
の全人口が入っている。これをこの下にコ 
ピーすると， 

“ = B 24/ B $21” となるが，$がないと, 


“ = B 24/ B 22” となってしまって， B 22 は 
イ可にもないセルなので困るのだ。 

こういったことに気をつけて，表を作っ 
てぃく。 

とにかく， Kamikaze は遅い。何が遅いか 
というと，表示と計算だ。10 x 1〇〈らい 
の小さな表ならともかく，大きな表を画面 
一杯に広げると，セルに文字ひとつ入れる 
だけでも数秒以上待たされてしまう。これ 
はなんとか防ぎたい。 

まず，自動再計算を OFF にする。つま 
り，手動再計算なわけだな。そうすると再 
計算にかかる時間は短縮できる。自動だと 
再計算する必要のないところまでチェック 
するので，そのぶん結構な短縮になるだろ 
う。そのときは，自分で必要に応じて“再 
計算実行”を実行する必要がある。 

でもまだ遅い。そういったときは，表示 
時間を短くする工夫をすればいいのだ。簡 
単である。表のサイズを小さくすればいい 
のだ。試しに表の表示サイズをミニマムに 
すると，入力が一瞬で終わる。 

たとえば，図1の表をフルサイズ表示して 
自動再計算で新しいセルに数字を入れたと 
ころ，約5秒かかったのが，手動再計算に 
すると約3秒になり，表の表示サイズをミ 
ニマムにすると一瞬で終わった。たった1力 
所データを入力するだけなのに。いったい 
どんなデータ管理をしているのだろう。 

ま，ここでいいたいのは，工夫次第だと 
いうことだ 0 ことさら Kamikaze の価値を 
ぉとしめようなどという意図はまったくな 
く，どちらかというとその逆だ。 

Kamikaze の名誉のためにいってぉく力 5 '， 
MS - WINDOWS 用 EXCEL っていう世界的 
に有名な表計算ソフト （ MS-WINDOWS 
用として有名なのではなくて， Mac 用とし 
て有名なのだが）は結構スクロールとかが 


図1 


図2 


5年間の年齣層別人口変化 


昭和54年 ( 1979 年)から昭和63年 （1988 年）の年齡層別人口分布 
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昭和40へ -55 年は「経済統計年報」’88より算出 


合計 
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上記以外は「くらしの統計 j ’85、’90より算出 



年齡層 


40〜45年 45〜50年 50〜55年 54〜59年 58〜63年 


出典「くらしの統計」’85, ’90単位：千人 


大人のための X 68 000 59 











遅い。 Lotusl -2-3 とかが異様に速いのだ。 
あ一いうのを見惯れているから，どうも， 
Kamikaze が遅〈感じていけない。 

でも， Kamikaze は画面にたくさんいろ 
んなウインドウを開ける。 

Lotusl -2-3 t かだ!:，画面一杯に表ひと 
つである。だから，左上の 20 X 50 は元デー 
夕で，その右 （ AA 1 から AX 30) は元データ 
を加工したデータの入るところで，その下 
( AA 50 から AG 80) は印刷用のフ オーム， 
そんでもって BA 1 以降はマクロをたくさん 
並べるところで，と，大きなシートを大き 
く使うのである。 Kamikaze だと，うっとう 
しいから，もう1個ワークシートを開いて 
しまえ，で，すむのである。 

そうした場合，元データのある ファイル 
を参照する形で式を埋め込むか，元データ 
の値だけをカット&ペーストしてくるかは 
用途の問題だが，元データの変更■と連動さ 
せる必然性がなければ，カット&ペースト 
で値だけ持ってきたほうが面倒がなくてよ 


3.グラフでも描くか 

というわけで，図3をグラフ化したのが 
図4である。 

Kamikaze 君に数値をグラフ化させる t 
き，範囲指定の制約がある。連続した矩形 
範囲内 の データしかグラフ化できな！ • 、の だ。 
だから，あの列とこの列とその列をグラフ 
化したい，ってなときは，グラフ元データ 
用 カル クウインドウを開いて， そこへ デー 
夕 を，矩形になるようにコピーしてくる こ 
とになる。 

ここで， Kamikaze は SHIFT キーを押し 
ながら，複数範囲指定できるではないか。 

とおっしゃる向きもあろう。力*，実はグラ 
フ化の場合，1回目の SHIFT + 範囲指定は 
横軸名，2回目の SHIFT +範囲指定は縱軸 
名の^^旨定である。もちろん，これを利用す 
ると1回の^^旨定で，軸名入りグラフが描け 
てしまう。これはこれで慣れるとおいしい。 

図3の割合をグラフ化したのだから，こ 
れは比率表示を使うのが正しい。すると， 
高齢化社会への道程が見えてくる。 

もし，昭和34年以降生まれの人の平均寿 
命が41歳だとすると，最初のグループが41 
歳に達するのが昭和.75年,つまり2000年 （20 
世紀最後の年）である。そのとき，団塊の 
世代の丈夫な人々はまだ50代である。団塊 
の世代が定年になるころ，老人の数はピー 
クに達し，勤労者年齢層の死ぬペースが老 
人の死ぬペースを上回るとすると |布い 


考えになりそうなのでやめた。 

えっしぉまけとして，昭和63年 （1988 
年）の年齢別男女分布図（図 5) でも見て 
ちょうだい。40歳くらいまでは男のほうが 
多くて，45歳以降は女のほうが多い。これ 
は自然の摂'理というやつで，男のほうが死 
にやすいから男のほうが若干多めに生まれ 
るという話を聞いたことがある。60~65歳 
で男が急に落ち込んでいるが，これはきっ 
と戦争のせいだ。 

4 データを Kamikaz 日に 移す 

9月初頭。アトム•ネットという名前の 
リードオンリーネットワークが開設された。 
これは，財団法人原子力工学試験センター 
が開いた原子力情報サービスネットワーク 
である。ここには原子力や電力に関するデ 
ータや，トピックス（トラブル情報など） 
などがいろいろ入っている。 

ここにはいろいろと表なんかも入ってい 
たりして，興味がある向きには楽しいもの 
かもしれない。たとえば，図6。こういっ 
たテキスト形式で表が登録されている。こ 
れを Kamikaze に読み込んでもらぉうとい 
うわけだ。つくづく私は データコ ン バート 
が好きらしい。 

Kamikaze というのは基本的に“勝手に 


よきに計ろうとする”ファイル読み込みを 
行ぅ。 

Kamikaze 日く， 

「ひとつ以上の半角のスペースの並びを見 
つけたら，それはセパレータである0全角 
のスペースはそうではない j 

「カンマはいかなる場合にもセパレータで 
ある」 

「全角だろうが半角だろう力 5 '，数字は数値 
である。ただし，数値に続いて数字以外の 
文字が続いていればそれは文字列である」 
だそうだ。だから図6を読み込ませると 
きには，スペースは半角か，3桁目のカン 
マはあるかないかをまず気をつける。 

Kamikaze のテキストエデイタでまず呼 
び出してみよう。こいつを使えば ， Kamik 
aze とエディタを行ったり来たりする手間 
がいらないから便利である。 

まず図6の場合，表の部分（項目のある 
行）以降の全角スペースを半角に置換する: 
続いて，カンマをヌルにする。置換はけっ 
こう遅いので，まあ，侍つしかないな。そ 
れでもって，生き別れになって困る単語と 
か（この例だと“水”と“力”）の間を手作 
業で全角スペースにするなどして，セーブ ( 

カルクウインドウを開いて，そのセーブ 
したファイルを読み込んで，ちよちよいと 
修整するだけで，ほうら，単なるテキスト 


図3 


[単位：千人] 
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図5 r くらしの統計」’90より 
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プロテクトてある。ハードディスクヘイン 
ストールできるのはいい 力?， プログラム 
デイスクをいちいち〇ドライブへ入れなけ 
ればならないのである。これは，うっと一 
しい0ハードディスクユーザーは， ゲーム 
をするのでない限り，ドライブにはデータ 
デイスクしか入れたくないと思っている。 
ハードディスクへインストールしたり，ハ 
ードデイスタのデータを落としたりと いっ 
たことにしかドライブは使いたくないと思 
つている。 

しかも，環境設定を変えるたびに，ドラ 
イブ0のプログラムデイスタをアクセスに 
行くのだ。 

実用ソフトにとって，これは，致命的な 
欠陥である。予備ディスクが1枚ついてい 
たからって，許される問題ではないのであ 
る。他の X 68000 用ビジネスソフトはそんな 
ことはないのになあ。 

Kamikaze のユーザーは（きっと）遊びで 
使っているわけではないのだから，それな 
りの金額も払っているわけだし。 

プロテクトをかけるなら，マスターデイ 
図6 アトム•ネットよりダウンロードした表 


スタからインストールしたプログラムしか 
実行で きないよ うにす る， 程度で いいと 思う。 
マスターから 実行 デイスクや ハー ド ディス 
クへのインストールはできる力す， 実行 ディ 
スクから 新たな実行 デイスクは 作れない 
ような 仕組みだ。 

Kamikaze も過去のソフトになりつつあ 
る。かなりいい筋を持っているのに，であ 
る。遅いのは確かに遅いが，それは工夫で 
きる0あと， スクロールバーが 入力された 
表の大きさではなく，表の Max の大きさに 
対応して動くというのと，座標指定ジャン 
プができないという2つのうっかりミスを 
なんとかしてくれればいい。 

Kamikaze も最初のバージョンアップは 
早かったけれど，その後は静かになってし 
まった 0 Kamikaze ファ ンの私としては，寂 
しい限りである。 

木本 木 

では，来月は， Kamikaze 第2弾。真面 
目な売上管理とか，真面目な循環参照計 
算とか，真面目な利率計算とか，そんな話 
をしてみたいと思う。思う。思う。 


< 年間発電電力量の推移 （《 芄亊業用 〉> 

[単位：億 kWh ] 

原子力 （96) 水力（％> 火力他（％) 合計 

6 5年度 0 ( 0.0) 701 (41.8) 976 (58.2) 1，677 

7 5年度 251 ( 6.1) 793 (19.1) 3,096 (74.8) 4.140 


(注） 1 . 数诵は、四捨五入の関係で合計値と合わない塌合がある。 

2 . 資源エネルギー庁公益事業部の原子力発箱閱係資料 （ 7月）による。 

図8 

年間発力量の推移 （« 気事業用） 


の表が無事 Kamikaze のワークシート 上に 
読み込まれました，と（図7)。 

では，1985年度から89年度までをグラフ 
にしよう。このままでは範囲指定できない 
ので， B 列と D 列と E 列をそれぞれコピー 
して新しいカルクウ イン ドウを作り，そっ 
からグラフを描く。 

ここでは累積表示をしてみた（図8)。全 
体の電力量は上がっているが，1988年の原 
発の電力量が1987年より減って いる。これ 
はどうしてだろう。 

この，どうしてだろう，から出発する。 

氺ホ氺 

私が表計算ソフトを好むのは，そういう 
わけだ。新聞なんかでは適当なこういった 
表より，その表から導き出される結論につ 
いて語るわけだ。で，そういった結論はけ 
っこう？？ ？だったりするわ けだ 。そのと 

きの状況や記者の勝手な解釈で，で “50% 
しか’’だったり “50%も’’だったりしてし 
まうのだから。 

と，まあ，どこが Kamikaze 入門なんだ 
か，どこが「大人のための X 68000」 なんだ 
かわからなくなってしまった力、新聞のア 
ンケート結果なんかは疑ってみるのがいい。 
表計算ソフトはそういったことに使うと楽 
しい。自分でデータを打ち込んで眺めてみ 
ると，言葉でいわれるのとはまた違った確 
認ができたり，新しい疑問や発見があった 
りする。私は，そういった精神を大事にし 
たいのである。 

5 .Kamikaze への文句と，来月の予告 

これだけはいっとかな〈ては，と，前々 
から思っていたの力 5 '， Kamikaze のライト 

図 7 
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(注） 

1. 

数値は、四捨五入の関係で合計値と合わない場合がある。 

18 

19 


•? 

資源エネルギー庁公益亊窠部の原子力発電関係資料 （7 月）による。 
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XBBOOOCARD. FNC 用力ードゲー 


Rolling Stone 


S 月恒例となっだ力ードゲーム。今回は Rolling Stone です。 
その名のとおり，場に出されだカードが雪ダルマ式に増えながら 
回っていきます。とりあえず他人のカードに注意して，上がれる 
かどろか……はまつだ<運しだいです。 



Mounai Toshiyuki 


どこかの ロ ッ クバ、 ンドのような名前のゲ 
ームですが，その名のごとく 「石がごろご 
ろ転がるように」勝敗の行方が二転三転す 
ると いう，たいへん スリリングな ゲームで 
す0しかも ルールが 単純なので，誰でも簡 
単に覚えることができます。 

ルールの説明 

このゲームは4人で遊ぶのが基本ですが, 
使うカードを増やすことによって， 6人く 
らいまでなら遊ぶことができます。つまり， 
競技人数によって使うカードの数が変わっ 
てくるのです。 

4人のとき 

A LK -7 までの各スートの札32枚 
5人のとき 

A と K ~5 までの各スートの札40枚 
6人のとき 

2を除いた残りの札48枚 
今回のプログラムではプレイヤーの数を 
4人として作られています。 

簡単に ルールを 解説しましょう。まず， 
使う力ードをすべてプレイヤーに配ります。 
そしてデイーラーが自分の手札から任意の 
札を場に出します。次のプレイヤーは，デ 
イー ラーの出したネ しと 同じ スー トの札を出 
さなければいけません。 

こうして，各プレイヤーが1枚ずつカー 


ドを捨てることができ，とりあえず1周し 
たら，場に出された力ードは捨て札となり， 
わきに捨てられることになります。 

この場合，ここでいちばん強い札を捨て 
た人が，ディーラーとなり次の力ードを出 
す権利が与えられます。力ードの強さは強 
い順に A , K ~7 となっています。 

ところが運悪く，手ネしにディーラーの出 
した力ード t 同じスートの札がなかった場 
合，そのプレイヤーは場に出ているカード 
をすベてもらって，自分の手札にしなくて 
はいけません。この場合，この場の力ード 
を拾った人が次のディーラーとなり，最初 
にカードを出す権利が与えられます。 

このようにして，いちばん早く手札をな 
くした人が！^ちになります。 

この ゲームの 難しいところは，手札が少 
なくなるにしたがって，場の札を拾う確率 
が高くなってくるということです。勝利の 
コツは，最後から2番目の札で自分が勝つ 
ことです。あとは誰がなにを持っているか 
ちゃんと見ていれば大丈夫でしよう。 

操作方法 

基本操作は99と同じです。自分の順番に 
なったら，4キーと6キーで自分の出した 
いカードを選んでください。カードを場に 
出すには5キーを押してください。なお， 


5 キーの代わりにスぺースキーも使うこと 
ができます。 

もし手札に出せるカードがない場合は， 
自動的に場の力ードはあなたの手札に足さ 
れ，それから次に出すカードを聞いてきま 
す。 ゲームが 終了したときは， スペース キ 
一を 押すと次の ゲームが 開始されます。 

氺氺氺 

プログラム 中では特に変わったことはや 
っていませんが，特になにかあげろといわ 
れたら手札の重ね合わせの表示くらいでし 
ようか。手札が多くなった場合，横に広が 
りすぎて表示ができなくなるので，枚数が 
多くなった場合はカードを重ね合わせて表 
示しています。力ードを重ねるときに隣の 
カードとの境界がわからなくなるので， 
line 命令で境界に線を引いています。 

一応 CARD . FNC のカードパターンは，重 
ね合わせなどを考えて右端と下端に空白が 
設けてあったのですが，今回は境界が問題 
になったのは左端だったので，使いものに 
なりませんでした。もう少し考えるべきだ 
ったと反省しています。 

なお，リスト1のコメントに堂々と 

「 CARD . FNC 用ゲーム第2弾」と書いてあ 
りますが，このゲームは実は BLACK JACK 
よりも前に作ったゲームなので特に間違い 
ではありません（自分でいわなきゃ誰も気 
がつかないか）。道理でゲーム画面が99に似 
てる t 思ったでしよ。 

さて，私の次回作もすでに8割ほど完成 
しています。次回発表予定のゲームは，読 
みとはったり勝負だけのゲーム， 

イ〇ディア〇ポ□力 □ 

をお贈りする予定です（上の〇と□に入る 
文字を読者はがきに書いて編集室まで贈ろ 
う！別に景品は出ないけど）。どうぞお楽 
しみに。 
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/*==================================== 

/» 

/* card.fnc 用力ードゲーム第 2 弾 
/* 

/* 0— リング•ストーン 

/* 

/* = = r = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = ; ： = - = = = rr = 

/* 

int i , fpl=0,tmr=200,cy=0,demo=0,win 
atr pa8a="e59vl5c8",boo="®62vl2o2gl6" 
dim int card(31),hand(127),ba(3) 
dim 8tr nam(4)={ 

"うさぎさん"，"ぶたさん"•"ねこきん”，"あな tz ") 
dinit() 
while 1 

ola:wxpe() 
oinit() 
afl() 
deal() 
allput() 
win=game() 
gover(win) 
endwhile 
end 
/* 

func gover(n) 
int i 

for i=0 to 3:ba(i)=0:next : fpl=n 
locate 10，21 

print" GAME OVER " ;nam(n>; •， の W ちです " 

if demo=0 then kyin() else wrt(20) 

endfunc 

/* 

funo dinit ( ) /» 画面初期化 

int i 

randomize(val(right)(time$,2))) 
screen 1,1,1 f 1rconsole ,,0：locate ,,0 
palet(1,1) 
apage(3) 

fill(0 f 0, 511,511 ,8) 

eymbol(351,5,"rolling atone",1,1,2, 0 ， 0) 
symbol(350,4,"rolling atone",1,1,2,15,0) 
apage(1):namput() 
apage(0) 
endfunc 
/* 

func namput ( ) ブレイヤーの名前表示 

int i, j,y 
for i=0 to 3 
j=l : y-asky(i) 
repeat 

symbol(0 f y,raid 拿 < nam(i),j,2) (1,1, 1,15,0) 
j=j+2 ： y=y+16 
until j>=len(nam(i)) 
next 
endfunc 
/* 

func cinit( ) /* 力ードイニシャライズ 

int 1,j =1 
for i=0 to 31 
card(i)=j 

if j mod 13=1 then j=j+6 else j=j+1 
next 
endfunc 
It 

func sfl() 
int a,b,c,i 
for i=0 to 99 
a=rnd()*32 
b=rnd()*32 
c=card(a) 
card(a)=card(b) 
card(b)=c 
next 
endfunc 


/* シャッフル 


/* カードを配る 


func deal() 
int i,j=0 
for i=0 to 3 
for j=0 to 7 

hand(i 本 32+j)=card(i 拿 8+j} 
next 
next 
sort() 
endfuno 
/* 

func plhand(pl) /* ブレイヤーの手札表示 

int 

k=aakkz(pi) 
for i=0 to k-1 
cdput(pi,i,1) 
next 
endfunc 
/» 

func cdput (pi,n, sound) /* カート •1 枚表示 

int c, y ,sp 
8p=askap(pi) 

if pl=3 then c=hand(pl*32+n) else c=0 
y=asky(pi) 

line(n*ap+15,y,n*sp+15 , y+95,0) 

c_put(n*8p+16, y ,c) 

if sound then oto(pasa) 

endfunc 

It 
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func asksp(pi) /* 

int a 

float wmax=300 
a=48/(askkz(pl) 本 48/wmax} 
if a>48 then a=48 
return(a) 
endfunc 
/* 

func askkz(pi) /* 

int i ,j 

j=pl*32 

for i=j to j+31 

if hand(i)=0 then break 
next 

return(i-j) 
endfunc 
/* 

func oto(8;atr) /% 

m_init() 
m_trk(1|s) 
m_play(1) 
endfunc 
/* 

func asky(pi) /% 

if,pl=3 then return(370) 
return(pi*96+30) 
endfunc 

/* 

func allput() /% 

int i 

for i=0 to 3 


カードを置く IU1W を調べる 


手札の数を数える 


効果音 


カードの Y 座棵 


4 人の手札を表示 


plhand(i) 
next 
endfunc 
/* 

func hshand(pl) /* 手札を高速表示 

int c,i,k,8,x,y 

y=asky(pi) : s=ask8p(pi) : k=askkz(pi) 
fill(16,y f 349,y+95,0) 
for i=0 to k-1 
x=i 本 b+16 


if pl = 3 then c=hand<pl*32+i) elee c=0 
line(x-l,y,x-l,y+95,0) 
c_put(x,y,c) 
next 
endfunc 
/* 

func odrop(pl,n) /* 手札を 1 枚檜てる（表示〉 

int a,x,y 

a=ask8p(pi) 

x=a*n+16 

y=aaky(pl) 

if askkz(pi)=n+l then a=48 
fill(x,y,x+a,y+96,0) 
if n>0 then cdput(pi,n-l,0) 
oto(paaa) 

c_put(350 r y,hand(pl*32+n)) 
hand(pl»32+n)=0 
seiri(pi) 
endfunc 
/* 

func seiri(pl) /* 手札の整理 

int i,j=0,k 

dim int a(31) 

k=pl*32 

for i=0 to 31 


if hand(k + i)<>0 then 
a( j } =hand( k-t-i ) 
hand(k+i)=0 

j=j+l 

} 

next 

for i=0 to 31 
hand<k+i)=a(i) 
next 
endfunc 

/* 

func suit(a) 
return((a-1)/13) 
endfunc 
ハ 

func power(a) 
a=a mod 13 
if a=0 then a=13 
if a=1 then a=14 
return(a) 
endfunc 
/* 

func sort() 
int a,i_j,n, 01,02 
n=askkz(3)-1 
for i=1 to n 
〇 1=96: 〇 2=97 


/* カードのスートを調べる 

/* カード強さを«ベる 

/* 自分のハンドのソート 


for j=l to n 

if cpow(hand(ol))<cpow(hand(o2)) then { 
a=hand(ol) 
hand(ol)=hand(o2) 
hand(o2)=a 


ol=ol+l : 〇 2= 〇 2+1 
next 
next 
endfunc 

/ 拿 
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2090 func cpow(n) 

2100 int s 
2110 s=suit(n) 

2120 switch s 

2130 case 0 : break 

2140 case 1 : break 

2150 case 2 ： b= 3：break 

2160 case 3 ： s=2:break 

2170 endswitch 
2180 a=power(n>-7+s 本 8 
2190 return(a) 

2200 endfunc 
2210 /* 

2220 func game() 

2230 int pl ， i ， j，k 
2240 while 1 


/* ソートするカードの枰 ® 


パゲーム 


2250 pl=fpl 
2260 mark(pi) 

2270 if drop(pi)=1 then break 
2280 wrt(10) 

2290 while 1 

2300 pl=pl+1 : if pl=4 then pl=0 
2310 if pl=fpl then | 

2320 fpl=nxtpl() 

2330 baclr() 

2340 wrt(10) 

2350 break 

2360 } 

2370 mark(pi) 

2380 if at>8 (drop( pi )) = 1 then break 

2390 wrt(10) 

2400 endwhile 

2410 if askkz(pi)=0 then break 
2420 endwhile 
2430 return(pl) 

2440 endfunc 
2450 /* 

2460 func mark(n) /* ブレイ•ヤーの指示マーク 

2470 int y 
2480 apage(2) 

2490 fill(0,0,15,511,0) 

2500 y=aaky(n) 

2510 fill(l,y,15,y+95 ( 4) 

2520 apage(0) 

2530 endfunc 
2540 /* 

2550 func kyin( ) /* キー入力 

2560 str ky 
2570 while 1 


2580 repeat 

2590 until inkey$(0)="" 

2600 ky=inkey$ 

2610 if ky="4' 1 then break 

2620 if ky="5" then Break 

2630 if ky="6" then break 

2640 if ky=" " then ky="5" : break 

2650 endwhile 
2660 return(val(ky)) 

2670 endfunc 
2680 /* 

2690 func crbar() /* 力ーソルバー表示 

2700 int k ( sp 
2710 k=aakkz(3)-l 
2720 sp=aaksp(3) 

2730 if k<cy then cy=k 
2740 repeat 

2750 fill(16,470,400,473,0) 

2760 filKcytsp+16,470, (cy+l)*sp+15,473,4 ) 

2770 k=kyin() 

2780 if k=6 then { 

2790 cy=cy+l 

2800 if cy>askk 2 (3)-1 then cy=0 

2810 } 

2820 if k=4 then ( 

2830 cy=cy-l 

2840 if cy<0 then cy=askkz(3)-1 

2850 ) 

2860 until k=5 
2870 return(cy) 

2880 endfunc 
2890 /本 

2900 func nxtpl() 次の ブレイヤー指定 

2910 int a=0,i,j 
2920 j=power(ba(0)) 

2930 for i=1 to 3 

2940 if power(ba(i))>j then a=i ： j=power(ba(i)) 

2950 next 
2960 return(a) 

2970 endfunc 
2980 /* 

2990 func wrt(n) /< 時間拥整 

3000 int i 

3010 for i=0 to tmr 拿 n 
3020 next 
3030 endfunc 
3040 /* 

3050 func baclr( ) Aft の 力 一 K 整理 

3060 int i,j,x,y 

3070 for j=0 to 3 

3080 if ba(j)=0 then break 

3090 next 

3100 for i=0 to 3 

3110 y=asky(i) 

3120 fill(350,y,398,y+95,0) 

3130 if ba(i)>0 then oto(pasa) 

3140 if j=4 then ( 


3150 

x=rnd()*40+420 



3160 

y=rnd()*80+300 



3170 

o_put(x,y,ba(i)) 



3180 

} 



3190 

ba(i)=0 



3200 

next 



3210 

endfunc 



3220 

n 



3230 

func drop(pi} 

ft 

力ードのドロップ（メイン） 

3240 

if pl=fpl then ( 



3250 

return(dropl(pi)) 



3260 

)else { 



3270 

return(drop2(pi)) 



3280 

) 



3290 

endfunc 



3300 

/» 



3310 

func dropl(pi) 

ハ 

最初の人のドロップ 

3320 

int k ( n 



3330 

k=aakkz(pi) 



3340 

if pl=3 and demo=0 then 

n=crbar() else n=rnd()*k 

3350 

ba(pi)=hand(pl*32+n) 



3360 

cdrop(pi,n) 



3370 

if askkzipi) <>0 then { 



3380 

hshand(pi) 



3390 

return(0) 



3400 

} else { 



3410 

return(1) 



3420 

) 



3430 

endfunc 



3440 

ハ 



3450 

func drop2(pi) 

/* 

2 人目以降のドロップ 

3460 

int i,k,a 



3470 

s=8uit(ba(fpl)) 



3480 

k=askkz(pi) 



3490 

for i=0 to k-1 



3500 

if suit(hand(pl*32+i}}=8 then break 

3510 

next 



3520 

if i=k then { 



3530 

baget(pi) 



3540 

return(-l) 



3550 

} else { 



3560 

return(drop21(pl,i)) 



3570 

endfunc 



3580 

/* 



3590 

func drop21(pl,n) 

/* 

ドロップ処理 

3600 

int k 



3610 

if pl=3 and demo=0 then 

n=drop22(8uit(hand(96+n))) 

3620 

ba(pi}=hand(pl*32+n) 



3630 

cdrop(pl,n) 



3640 

if askkz(pl)=0 then return ⑴ 

elBe hshand(pi) ： return(0) 

3650 

endfunc 



3660 

/* 



3670 

func drop22(a) 

/* 

ドロップ処理（人間用） 

3680 

int a,n 



3690 

while 1 



3700 

n=orbar() 



3710 

a=8uit(hand{96'fn)) 



3720 

if a=a then break 



3730 

oto(boo) 



3740 

endwhile 



3750 

return(n) 



3760 

endfunc 



3770 

/* 



3780 

func baget(pi) 

/* 

場のカードを拾う 

3790 

int i,k 



3800 

if pl<3 then { 



3810 

k=aakkz(pl)+pl*32 



3820 

for i=0 to 3 



3830 

hand(i+k)=ba(i) 



3840 

next 



3850 

seiri(pi) 



3860 

)else { 



3870 

bins() 



3880 

}. . 



3890 

baclr() : fpl=pl 



3900 

hshand(pi) 



3910 

wrt(10) 



3920 

endfunc 



3930 

/» . 



3940 

func bins() 

/* 

場のカードを拾う（人間用） 

3950 

int a,b,i,j,m,n 



3960 

dim int hbf(31) 



3970 

for i=0 to 3 



3980 

if ba け } =0 then ba( i )= 

-1 


3990 

next 



4000 

for i=0 to1 



4010 

for j=0 to 2 



4020 

if cpow(ba(j))<cpow(ba(j+1))then { 

4030 

a=ba(j):ba(j)=ba(j+1):ba(j+1)=a 

4040 

1 



4050 

next 



4060 

next 



4070 

m=96 : n=0 : a=hand(m) ： b=ba(n) 


4080 

for i=0 to 31 



4090 

if a=0 and b=-l then break 


4100 

if a=0 then hbf(i)=b:n=n+1 : 

b=ba(n) : continue 

4110 

if b=-l then hbf(i)=a ： 

ra=m+l : a=hand(m) : continue 

4120 

if cpow(a)<cpow(b) then hbf(i)=b ： n=n+l:b=ba(n) : continue 

4130 

hbf(i)=a:m=m+1:a=hand(m) 


4140 

next 



4150 

for i=0 to 31:hand(96+U 

=hbf(i) : next 

4160 

for i=0 to 3 



4170 

if ba(i)=-l then ba(i)=0 


4180 

next 



4190 

endfunc 
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BASIC 


X - BASIC プログラミング調理実習 (15) 


カード型データべース⑴ 

Izumi Daisuke 泉大介 

データベースはワープロ，表集計とともに3種の神器と呼ばれています。ここでは手 
軽に使えるようなカード型データベースを作っていくことにしましょう。今月は仕様 
をまとめて，とりあえず力ードを作成してみます。 


今月から X - BASIC 調理実習の卒業課題として， 
カード型データベースを作っていくことにしましょ 
う。もちろん市販されているデータベースを凌駕す 
るような仕様のものは，作る私はもとより読む皆さ 
んも大変でしょうから，前々回より扱ってきたファ 
イル処理を発展させる方向で考えたいと思います。 
「このように作っていけばカード型データベースが 
作れる」ということを示唆できる程度のものができ 
れば！:考えています。 


カード型デニタベースってなあに7 


昨年末，私は手軽で高機能なカメラを買いました。 
才一トフォーカスでピント位置が数十段もあり，お 
まけに多重露出からリモコンまで備えたカメラです。 
嬉しくて月に フィルム 2本程度の割合で使ってきた 
のですが，どうも満足できないところがある。それ 
は，1本のフイ ルムの 中に1枚は必ずピントが合っ 
ていないコマがあるということです。ピント位置が 
多段階になった分だけ，ピントのズレがプリントに 
はっきり出てしまうのです。 

このテのカメラはファインダでピントを確認する 
ことができません。レンズとファインダが別になっ 
ているからです。自分でピントを確認したい（合わ 
せたいと言わないのがミソ） t いう要求はしだいに強 
くなり，春先のある日，ついに1眼レフを購入しよ 
うと決意することになります。さすがに1眼レフと 
もなると値も張りますから（自分でピントを合わせ 
たくないとなるとなおさら），カメラ屋さんを回っ 
てカタログを集め，ひんしゅくを恐れず展示してあ 
るカメラをかたっぱしからイジリ回し，さらには店 
員をつかまえて延々と説明させては名刺をもらって 
帰るという生活が始まることになります。データは 
どんどんたまっていくのですが，「あのカメラは何 
g だったっけ j 「このカメラに多重露出はついてた 
っけ」と思うたびに，山と積まれたカタログをあさ 
らねばならず面倒なことこのうえない。 

データベースはこんなときに重宝します。集めた 


カタログから自分が問題とするようなスペックを抜 
き出して入力しておけば， 

重量が 700 g 以下で多重露出ができるカメラ 
被写界深度が確認できれば申し分なし 
と条件を与えると， 

あなたにピッタリのカメラは〜です 
と探し出してくれるのです。 

ただ，本格的なデータベースは プロ グラミング言 
語のようなもので，誰でも簡単に使うというわけに 
はいきません。そこで図1のようなカード形式でデ 
—夕を登録する方法が考え出されました。これなら 
簡単にデータ入力できますし，面倒なプログラミン 
グ言語の知識も必要ありません。条件を指定すれば 
条件に合ったカードをコンピュータが自動的に探し 
出してくれるというわけです。 


仕様を考える 


ここで作ろうというのもこのようなカード型デー 
タベースなのですが，冒頭にも述べたように本格的 
なものを作るのは大変です。手軽に実現できる方向 
で仕様を考えていくことにしましよう。 

1) 1行にはデータをひとつしか入力できない。 

2) 1画面を1カードとする 

こんなものでいいでしよう。上の仕様を満たす最 
も簡単なものは，96文字入る文字型変数を32個並べ 
て1カードとしたものです。 


str Data (31) [96] 

で実現できます。しかし， 
全行に データが 入ってい 
るなんてことはまずない 
でしようから，これでは 
あまりに無駄が多すぎます。 
1枚のカードに 96 X 32 = 
3072バイトも必要だとい 
うのもひどい話です。 

データが入力された行 
だけをデイスタに収める 


図1カードで情報を整理する 

名称 a - 870〇/ メーカー ミノルタ 

価格88,000円 
外形寸法 

幅153 高さ93 奥行69麵 

重置6159 

シャッター1/8000〜 30 <X 1/200) 秒 
測光方法 多分割中央重点平均スポット 

露出補正 ±4 EV ( l /2 ステップ） 

被写界深度の確認 X AE ロック〇 
モードラ 3コマ/秒、 

フラッシュ同調 1/200〜30秒 TTL ダイレクト測光 
備考 力ードで機能を増やせる 


X-BASIC プログラミング調理実習 65 












というのはどうでしよう力'。1データを96文字固定 
にすれぱ無駄は入力した文字列の最後から96文字目 
までの間だけになります。さらにケチってデータの 
後ろに次のデータを続けるという手もあるのですが， 
これはデータの長さが変化したときの処理が面倒そ 
うです。ここでは1データ96文字固定，入力された 
データだけ保存という方法でいくことにしましよう。 
データ入力時のことを考えると，96文字というのは 
画面の右端での処理が複雑そうですから文字の長さ 
は 95 t いうことにします。 

データは図2のように，97文字分（文字95文字+ 
CR + LF ) のスペースが延々と続くような形で蓄 
えていくことになります。2000データ分も用意して 
おけば，まずは十分でしよう。データを収めるこの 
ファイルには， dat という拡張子をつけるこ t にし 
ます。カードのほうは， 
int dbasep ( 30 ) 

で1枚のカードを表します。これは dbasep ( 0 ) か 
ら順に0行目，1行目，……，30行目を表し，それぞ 
れの行に入力されたデータカ 5 ' dat ファイルのどこに 
入っているかを示す整数データ配列です。この様子 
を図3に示しておきましたので参照してください。 

dbasep というのは Data BASE Pointer を略し 
たもので，カードは dbasep 配列を並べた形でファ 
イルに保存されます。つまり図4のような構造にな 


図2 dat ファイルの構造 図4 rat ファイルの構造 


97文字分 



Iつひとつのデータは 
97文字固定で扱う 



|図3 dbasep 配列の役割 


名称 

^-8700/ 

メーカー 

ミノルタ 


画面の様子 



るわけです。100枚もカードを用意しておけばいい 
でしよう 0 こちらのファイルには rat という拡張子 
をつけます〇これは Record Allocation Table の 
略です。 

この rat ファイルでは，先頭に usedCards , used 
Rees というデータが付加されていますね。これは 
データの管理を容易にするために用意したものです。 
第 n 行にデータが入力されると dat ファイル中の未 
使用領域を探し出し，その位置を dbasep ( n ) に登 
録するという作業が行われます。 dat ファイルの未 
使用部分を簡単に発見できるように用意したのが u 
sedRecs です。またカードの使用 • 未使用は usedC 
ards で行います。これらのデータは起動時に used 
Rees , usedCards 配列に読み込んで使用します 0 

いかがですか？ データの管理方法はわかってい 
ただけたでしようか。文字で読むと複雑そうに見え 
るかもしれませんが，図ならイメージがつかみやす 
いかと思います。 

•カードの設計部分を考える 

カード型データベースを 使うには，まず カードの 
設計をしなければなりません。次にここを考えてい 
〈ことにしましよう。カードの設計というとなんだ 
か難しそうですが，図1でいう「名称」とか「外形 
寸法」などの項目をカードに書き込んで いく 作業の 
ことです。このとき，データを入力する位置もつ い 
でに指定することにします。 

カードを設計する際には，画面内を自由にカーソ 
ル移動して項目を書き込んでいけるというのが便利 
です。文字を書き込むと， INS キーを押している場 
合と同じようにカーソル以降の文字が後ろへ送られ 
ていくようにしましよう。文字を揷入したいときに 
便利ですからね。 

これはデータ入力用に str Data (30) [95] として 
配列を用意し （95 文字分 X 31行)，文字が入力され 
れば Data ( csrlin ) を更新する， カーソル キー（上 
下左右）が押されれば カーソルを 移動するという方 
法で処理すればいいでしよう。具体的には， 
while 1 
ch = inkey $ 
switch asc ( cn ) 
case 28/* カーソル 右 

break 


というようなプログラムになるでしよう。 

データ入力位置は「#」で It 示することにしまし 
ょうか。 

名称 # 

という行を作っておけば，データ入力時には， 


66 Oh! X 1990.11. 


































名称 ■ 

と#の位置でカーソルが点滅しデータ入力が開始さ 
れるというわけです。カーソル上下動でもデータ入 
力位置が考慮され，次の#の位置へ飛んでいくとい 
うのが便利です。 

考えてみるとカード設計とデータ入力は扱う対象 
が違うだけで処理としては同じようなものです。画 
面内を動き回って，文字が入力されればそれを文字 
型配列に登録していくのですから。となると，この 
カード設計部分はデータ入力にも対応できるように 
作っておくのが得策です。では，両者の違いは何で 
しょうか0 

カードの設計では，画面の真ん中に文字が入力さ 
れたら Data ( csrlin ) の真ん中に入力された文字が 
入るようにする必要があります。画面のコピーを保 
持しておかないとそれを再現することができません 
からね。一方データ入力では，文字入力が画面の真 
ん中だったからと いって 頭に余分な スペースをつけ 
てしまうのは考えものです。データ入力位置が文字 
列の先頭になるようにしたいですし，データが入力 
された範囲でしか力ーソルが左右に動かないように 
しておいたほう力' データを入力してないことを確 
認できていいでしょう。 

•カードの閲覧 

カードの閲覧は，使用されているカードを usedC 
ards 配列から探し出しながら ROLL UP , ROLL 
DOWN キーで順次表示していくのが簡単ですが， 
これでは少し安易に過ぎます。カードの検索を行っ 
た場合には，条件に合致したカードだけを閲覧した 
いものです。そこで cards という配列を用意し，検 
索条件に合致したカードの番号をここに収めること 
にしました。閲覧は cards 配列に登録されている力 
ードを対象に行います。検索を行わないときは use 
dCards 配列の中から使用されているカードを card 
s 配列に抽出して，これを閲覧対象とします。 


プログラム作り 


仕様がだいだい決まったところで，プログラム作 
りに取り掛かることにしましようか。なるべく簡単 
にと思ったのですが，結構リストは長くなってしま 
いました。しかし，関数ごとに見ていけば長いだけ 
で難し〈ないことがわかっていただけるのではない 
かと思います。 

•大域変数 

プログラム先頭で宣言しているのは大域変数です。 
dataEntry はカード設計時に入力された#の X 座 
標を保持する配列です。カード設計もデータ入力も 
Data 配列を共用することにしましたので，データ 



入力中ソこは入力位置を知る方法がありません。そこ 
で用意したわけです。 

file $ には拡張子のないデータべースファイル名 
が入ります。拡張子はプログラムが勝手に補うよ 
うにしてあります。 line $ はカード設計やデータ入 
力をする際に，現在カーソルがある行のコピー，す 
なわち Data ( csrlin ) を入れるのに用意しました。 

文字列はいったん line $ に収められ，カーソルが別 
の行に移動した場合に Data 配列にコピーされます。 

残りの変数はすでに説明してきたとぉりです。 

離メインルーチン 

1000行から始めてありますが，これは次回大域変 
数を追加する可能性を考えての用心です。まずはグ 
ラフイック画面を 768 X 512 ドット X 16色で初期化し 
ます。 Data 配列をカードの設計とデータ入力で共 
用するといいましたね。このため，設計が終わった 
カードはグラフイック画面に表示することにしたの 
です。カード閲覧で他のカードを表示する際には， 
els 命令一発で表示しているカードを消去でき，し 
かもカード本体は消えないので実に便利です。 

メインルーチンの最初の仕事はファイル名を入力 
してもらい，それが既存のファイルかどうかを調べ 
ることです。これは前回もやった処理ですね。ファ 
イルの存在は「〜 . fmt 」 という名前のファイルが 
あるかどうかで調べます。これはカードの設計情報 
が入っているファイルです。ない場合は makeNew 
File 関数で新しいファイルを作ります。すでに存在 
しているファイルならカード設計情報を取り出し， 
dataPos 関数でデータ入力位置を dataEntry 配列に 
取り出します。 

続いてカードを（グラフィック画面に）表示。こ 
れで準備は整いました。 rat ファイルと dat ファイ 
ルをオープンし， usedCards と usedRecs を読み出 
したら入力開始です。 commands 関数を呼び出し 
メニューを表示します 0 freeRec , freeCard とい 
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う変数がありますが，これは used Rees , usedCar 
ds の未使用部分を示すのに使っています。 

•新しいデータベースファイルを作成 

新しいデータベースフアイルの作成は rat フアイ 
ル t dat ファイノレの作成！;，カードの設計.保存 （f 
mt ファイルの作成）から構成されています。力一 
ドの 設計は Data 配列を95個のスペースで初期化し 
てから inputData 関数を引数0で呼び出すことで行 
います。この結果， Data 配列に画面のコピーが入 
りますので，各行を検索してデータ入力位置を確認 
し行末の余分なスペースを取り除くために dataPos 
関数を呼び出し，そのあとで fmt ファイルへ保存し 
てやります。 

•カードの設計 

ではその inputData 関数ですが，これが今回のメ 
インです。カードの設計とデータの入力を一手に引 
き受けるこの関数は，引数 mode の値によってカー 
ドの設計!:データの入力を分けています。 

現在の力ーソル位置は lpos ( X 座標）と line (Y 
座標）で管理し，データ入力位置を xpos で保持し 
ますが，最初これらは0で初期化しておきます。つ 
まり0桁0行データ入力位置0で始まるわけです。 
もし mode が1だったなら, dataEntry 配列からデ 
ータ入力位置を探し出し，データ入力座標を lpos , 
line , xpos にセツトすることになります。 

入力行，すなわち Data ( line ) を line $ に取り出 
したら，カーソルを座標 ( lpos , line ) に移動させ 
入力開始です。 inkey $ で入力文字を取り出し，そ 
の ASCII コードによって処理を分けます。 

力ーソル左右移動なら，力ーソルが0桁目にきて 
いないか，力ーソルが95桁目に （mode が1なら入 
カデータの最後の文字に）きていないかを確認し， 
カーソルを左右に移動します。カーソル移動に合わ 
せて lpos も変更します。力ーソル右移動で， 
if line$L lpos — xpos ] = 0 then 
としているのがわかかりづらいところでしようか。 
実は line $ On 文字目の ASCII コードは， 
line $[ n 」 

で取り出すことができるのです。ここでは取り出し 
た ASCII コードが0かどうかを調べ，文字列の終わ 
りかどうかを判定しています。 

また， lpos — xpos としてあるのは，データ入力は 
入力位置が文字列の先頭となると先に決めたからで 
す。データ入力座標が （3,10) だとしましよう。こ 
こに入力された文字は line $[10] ではなく， line $[0] 
に入れたいわけです。そのためには lpos から，デー 
夕入力 X 座標である xpos を引いてやれば OK ですね。 
lpos が12だとすると，上の if 文は line ?[12 — 10], す 
なわち line $[2] が0かどうかを判定します。 lpos が12 


ですから，画面上でデータの3文字目に力ーソルが 
います。 line $ のほうでもこれで3文字目を調べる 
ことができるわけです。 mode が1でない場合には 
95文字のスペースが line $ に入っていますから，ど 
こを調べよう tline $[ n ] が0ということはありませ 
ん。 

カーソル上下移動では， line $ を Data 配列に戻し 
次の行を line $ に取り出します。 line の変更も忘れ 
てはいけません。 mode が0の場合は単純に line を 
±1すればいいのです力*， mode が1の場合には次 
のデータ入力位置を探す必要があります。 

リターンキーが押された場合の処理をご覧くださ 
い。 case 13のところです。なにか妙なことに気づ 
きませんか。そう， break がないのです。 case の処 
理は break まで続きますから，この場合はリターン 
キーの 処理が終わったあと，引き続き カーソル 下の 
処理が実行されて break で終了するこ！：になります。 
処理の一部を共有できる場合はこのような方法を使 
えることを覚えておいてください。 

ESC キーが押された場合はカードの設計 • デー 
夕0入力は終了です。 

BS キーが押された場合の処理も， break なしで 
次の DEL キーの処理になだれ込んでいます。 BS は 
力ーソルをひとつ左に動かして DEL を実行するこ 
とで実現しているわけです。 DEL キーの処理のほ 
うは lpos の位置にある1文字を除いてその前後の文 
字列をつなぎ合わせています。漢字を DEL する場 
合には2回 DEL キーを押す必要があります 。 mod 
e が0の場合は line $ が95文字より短くならないよ、 
に文字列の最後にスペースを付加している点に注意 
してください。 

最後の default は文字の入力部分です。カーソル 
が画面右端にある場合はカーソル位置を調整します。 
文字入力では漢字が入力されたのかどうかに気をつ 
けなければなりません。ここでは入力された文字が 
シフト JIS の1バイト目かどうかを iskanji という 
関数を作って調べ，そうだった場合には次の文字と 
一緒にして扱っています。こうして得た文字を line 
$に埋め込み，画面に再表示して lpos を更新するわ 
けです。 line $ の埋め込み位置に lpos — xpos を使っ 
ている点に注意してください。 


メニュー表不 


前処理が終わったらいよいよメニューを表示し， 
データの入力や力ードの閲覧を行う commands 関 
数が実行されるのですが，今回はデータ入力，閲覧， 
カードの削除しか用意していません。検索などのデ 
ータベース的な处理は次回ということで ， comma 







nds 関数自体の説明は次回まとめて行うことにし， 
今回は commands 関数の下請け関数を説明するこ 
とにしましよう。 

•カードの読み出し 

カードは rat フアイル t dat ファイルの2つに分 
けて記録されています。 readCard 関数は読み出す 
カードの番号を受け取り，その値に従ってまず rat 
フアイルから dbasep 配列にデータを読み出します。 
続いて dbasep 配列に従って dat フアイルからデータ 
を Data 配列に読み出してきます。では見てみまし 

ょ5。 

最初に dbasep 配列を一1で， Data 配列をヌルで 
初期化し， els で表示されているデータを消去しま 
す。 dbasep ( n ) が一1というのは，その行にデー 
夕が登録されていないことを意味しています。もし 
受け取った力ードの番号が255なら（カードは100枚 
ですから）未使用カードということでこのままリ‘夕 
-ンします。番号が255でなければ rat フアイルから 
dbasep 配列への読み出しです。 rat フアイルの先頭 
には usedCards が100バイト， usedRecs が2000バ 
イト分使ってセーブしてありますから，その分の才 
フセットを見込んで読み込み位置を fseek 関数で移 
動させます。 dbas 印配列は整数31個分ですから， 
NOX 4 X 31 

で移動させるのです。前回やったことを思い出して 
ください。 

続いて，読み込んだ dbasep の値に応じて dat ファ 
イルから データを 読み出します。 1データ97 バイト 
ですから， 

dbasep ( i ) X 97 

で， i を0~30まで動かせば OK です。 dbasep ( i ) が 
—1 の場合はデータがありませんので読み出す必要 
はありません。読み出したデータは順次データ入力 
位置に表示していきます。つまりこの関数は，デー 
夕の読み出しと表示を兼ねているわけです。 

參カードの書き込み 

こちらは読み出し t 上匕較するとちょっと複雑です。 
データが 入っていた場所の データが 削除された場合 
は， usedRecs 配列の該当場所に0を書き込み未使 
用になったことを保存します。 dbasep の該当場所 
を一1にすることも忘れてはいけません。 データが 
書き換えられた場合は， dbasep 配列に登録されて 
いるのと同じ場所に新しい データ を書き込みます。 

これまでデータが入って いなかっ た場所にデータ 
が入力された場合は新規データです。 newRec 関数 
で usedRecs の中から未使用領域を探し出し，そこ 
に1を入れて使用中の印とします。 dbasep 配列に 
は返された未使用領域を書き込んでぉいて，データ 
を writeRec 関数を使って dat フアイ ルに セーブしま 



す。最後に dbasep を rat ファイルに書き込み ， use 
dCards を更新して， usedRecs と！：もに rat ファイル 
にセーブすれば力ードの書き込みは終了です。 


使い方 


プログラムを実行すると，データベースファイル 
名を尋ねてきます。カメラに関するデータベースを 
作りたければ 「 camera 」 と入力してください。デー 
タベースファイルが存在する場合は，カードが現れ 
メニュー画面になります。 

ファイルがない場合はカードの設計です。カーソ 
ルを自由に動かしてカードを作って〈ださい。デー 
夕入力位置を表す#を1行に2つ以上入れても最初 
の#しか有効ではありません。カードの設計は ES 
C キーを押すと終了し，ディスクにデータベース用 
のファイルを作成します。少々待たされます力 5 ',ファ 
イルが作成されると設計した力ードが黄色で表示さ 
れ，メニュー画面になります。 

メニュー画面では ROLL UP , ROLL DOWN , 
E ， D , C ， Q の各キーが有効です。 E は表示されて 
いる データの修正， D は力ードの削除を行います。 

C は今回のプログラムでは特に意味を持っていませ 
ん。 Q はデータベースプログラムの終了です 。 RO 
LLUP , ROLL DOWN で目的のカードを表示し， 
E でデータを書き込むという使い方になります。 

次回はデータ検索と並べ替えです。ではそれまで， 
データ入力に励んでみてください。 
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リスト 1 カード型データベース（その1 ) 


10 

char 

dataEntry(30) 

/* 

入力位*保持用 

20 

str 

Data(30)(95) 

/* 

人力されたデータを保待 

30 

atr 

files 

/* 

フ 7• ィル名（拡張子なし） 

40 

int 

fp, rat, dbase 

/t 

ファイルポインタ 

50 

char 

cards!100) 

/* 

« 当カード収集用 

60 

char 

usedCards( 100 ) 

/* 

カード使用状況チェック 

70 

int 

freeCard 

/* 

未使用力ードの先頗 

80 

char 

uaedReca(2000) 

/ 本 

*.dat の使用状況チェック 

90 

int 

freeRec 

/* 

未使用レコードの先頭 

100 

int 

dbasep(30) 

/* 

データ位*指示用 

110 

str 

line$(95] 

/* 

カード拉計補助用 

120 

/* 




130 

str 

ch 



140 

/* 





1000 

1010 

1020 

1030 

1040 

1050 

1060 

1070 

1080 

1090 

1100 

1110 

1120 

1130 

1140 

1150 

1160 

1170 

1180 

1190 

1200 

1210 

1220 

1230 

1240 

1250 

1260 

1270 

1280 

1290 

1300 

1310 

1320 

1330 

1340 

1350 

1360 


if in 
mak 


screen 2 , 0,1,1 
repeat 

input ， • ファイル名： ", file* 
error off 

fp = fopen( file$+".fmt ", "r") 
error on 

if fp =-1 then { 

print file$ + " . fmt がありません。 
ch = inkey$ 

n8tr(1,"Yy", ch ) then ( 
keNewFile{ file* ) 
fp = 0 

1 

} else { 

for i=0 to 30 

freadB(lines, fp ) 

Data( i )=line$ 
next 

fclose( fp ) 
dataPos() 

} 

until fp O -1 
els 

displayCard() 

/* 

fp = fopen( fileS+".fmt", "rw") 

rat = fopen( file$+".rat", "rw") 

dbase = fopen( file$+".dat", "rw" 

freed( usedCards, 100, rat ) 

fread( usedReca , 2000, rat ) 

freeRec = 0 

freeCard = 0 

commands() 

fcloaeall() 

ols 

wipe() 

end 


作成します (y/n) 


1370 /拿 

1380 /* 新しいデータべースフ r イルを作成する 
1390 /拿 

1400 funo makeNewFile( fname；str ) 

1410 int i 

1420 int fp 

1430 ハ 
1440 els 

1450 fp = fopen( fname+".rat", "c") 

1460 fwrite( usedCards, 100 , fp ) 

1470 fwrite( uaedReca , 2000, fp ) 

1480 for ir0 to 30 
1490 dbaaep< i )=-1 

1560 next 
1510 for i=0 to 99 
1520 fwrite( dbasep, 31,fp ) 

1530 next 
1540 fclosef fp ) 

1550 /* 

1560 for i=0 to 30 
1570 Data(i) = spaces( 95 
1580 next 
1590 inputOata( 0 ) 

1600 dataPos() 

1610 fopen( fname+".fmt ,, l M o") 

1620 for i=0 to 30 

1630 fwritea( Data(i)+chr$(13)*chr$(10), fp 

1640 next 

1650 fclose( fp ) 

1660 /* 

1670 fp = fopen( fname+".dat", "c") 

1680 for i=l to 97 
1690 fwrite( usedReca, 2000, 

1700 next 
1710 fclose( fp ) 

1720 endfunc 
1730 ft 


Data 配列をクリア 


fP ) 


1740 

/« データを入力する 


1750 

/« mode が 0 の場合はカード 

の設 It 用 

1760 

/* 



1770 

func inputData( 

mode ) 


1780 

int line 

/*line* が Data の何行目のコピーか 

1790 

int lpos 

/*lines の入力位画 

1800 

int i , flag, 

xpos 


1810 

Btr ch 



1820 

/* 



1830 

xpos = 0 



1840 

line = 0 


/* 最初は 0 行の 

1850 

lpoa = 0 


/* 〇番 S の文字から入力閗始 

1860 

/* 



1870 

if mode then 

( 


1880 

for i=0 to 

30 


1890 

if dataEn 

itry( i ) <> 

255 then { 

1900 

line = 

i 


1910 

xpos = 
lpos = 
break 

dataEntry( 

i ) 

1920 

1930 

xpos 


1940 

1950 

1960 

1 

next 

1 



1970 

line$ = Data( 

1 ine ) 

f* 作成用変数に Data を移す 

1980 

flag =1 



1990 

locate lpos, 

line 



2000 

while ( flag ) 


2010 

ch = inkey* /*1 文字 取 0 出して 


2020 

switch* a 8 c( ch ) / •処瑁を分ける 


2030 

case 28 /* カーソル右 


2040 

if lpos = 95 then break 


2050 

if line* l lpoa-xpos ] = 0 then break /* eoa の場合 

2060 

locate poa+1, osrlin 


2070 

lpoa = poa /* 左右移動では lpos も更 W 


2080 

break 


2090 

case 29 /* 力ーソル左 


2100 

if poa > xpos then { 


2110 

locate poa-1i csrlin 


2120 

lpoa = poa /t 左右移動では lpos も更新 


2130 

J 


2140 

break 


2150 

case 30 /* 力ーソル上 


2160 

if line > 0 then { 


2170 

Data( line )=lines /* 上下柊動では line* を元に戻す 

2180 

if mode then ( /* データ入力時には 


2190 

i = Line -1 /* 前の入力位*へ移動 


2200 

while i >= 0 


2210 

if dataEntry( i ) <> 255 then { 


2220 

line = i 


2230 

xpos = dataEntryt i ) 


2240 

break 


2250 

1 


2260 

i = i -1 


2270 

endwhile 


2280 

lpos = xpos 


2290 

J else { /* 投計時にはひとつ上へ 


2300 

line = line - 1 


2310 

) 


2320 

locate lpoa,line 


2330 

line! = Data( line ) /* 朗しい Data を取り出す 


2340 

) 


2350 

break 


2360 

case13 /* リターン 


2370 

locate 0 , csrlin /*lpoa を 0 にして力ー ソ ルを下に 

2380 

lpos = 0 


2390 

case 31 /* 力ーソル下 


2400 

if line < 30 then ( 


2410 

Data( line )=line* /* 上下移動では line$ を 元に 戾す 

2420 

if mode then { / 本データ入力時には 


2430 

i = line +1 /* 次の入力位置へ 


2440 

while i <= 30 


2450 

if dataEntry( i ) <> 255 then { 


2460 

line = i 


2470 

xpoa = dataEntry( i ) 


2480 

break 


2490 

1 


2500 

i = i + 1 


2510 

endwhile 


2520 

lpos = xpoB 


2530 

} else { /* 投計時にはひとつ下へ 


2540 

line = line + 1 


2550 

) 


2560 

locate lpos,line 


2570 

line$ = Data( line ) 1% そして新し V、Data を取〇 

出し 

2580 

} 


2590 

break 


2600 

case 27 / •エスケーブ 


2610 

Data( line )=linet 


2620 

flag = 0 エスケープで » 計終了 


2630 

break 


2640 

case 8 /* BS 


2650 

if lpos = xpoa then break 


2660 

lpoa =lpoa - 1 


2670 

locate lpos , csrlin 


2680 

case 127 /* DEL 


2690 

line$ =left$(line),lpoa-xpoa ) + mid$(line$, 

lpoa-xp 

08 + 2 , 

95 ) 


2700 

print mid$(line$,lpos-xpos+l, 95 )；""； 


2710 

if mode = 0 then 1ine$ =linet + "" 


2720 

locate lpos, csrlin 


2730 

break 


2740 

default 


2750 

if ch >= " " then ( 


2760 

if pos = 95 then { 


2770 

locate 94 , osrlin 


2780 

lpos = 94 


2790 

} 


2800 

if iakanji( oh ) then ch = ch + inkey$ 


2810 

lines =left$( line$,lpoa-xpos ) + ch + mid$( 

linet, 


lpos-xpoa+1, 95 ) 


2820 

2830 

2840 

2850 

2860 

2870 

2880 

2890 

2900 

2910 

2920 

2930 

2940 

2950 

2960 

2970 

2980 

2990 

3000 

3010 

3020 

3030 

3040 

3050 

3060 

3070 

3080 

3090 

3100 

3110 


print mid$(lines,lpoB-xpoa+1, 95 ); 
lpos =lpos + strlent ch ) 
locate lpoa, carlin 

} 

break 

endawitch 

endwhile 

endfunc 

/* 

/* シフト JIS の 1 バイト目チェック 

/* 

func iakanji( ch : Btr ) 

if asc( ch ) < &H80 then return( 0 ) 

if a8c( ch ) >s &HA0 and asc( ch ) < &HE0 then return( 
return(1) 
endfuno 
I* 

/* データ入力位 BWK 
/* 

func dataPos() 
int i, j, p 
for i=0 to 30 

if strlen( Data( i )) =95 then { 
for j=l to 95 

if nid)( Data ⑴， 96-j,1)<> *• •' then break 
next 

Data( i ) = midS( Data(i),1, 96-j ) 

) 

lpoa = LnBtr (1,Data( i) , ••#’.) 
if lpos then 1 


70 Oh! X 1990.11. 


►そうか，来京でも「ぱしり j っていうのか。こちらでは， そいつに “ ER ” をつ けて「パ 
シラー j っていうぞ。ちなみに，僕はアドル君って呼ぶけどね。 橘正彦 （17) 福岛 m 


3120 

3130 

3140 

3150 

3160 

3170 

3180 

3190 

3200 

3210 

5220 

3230 

3240 

3250 

3260 

3270 

1,13 

3280 

3290 

3300 

3310 

3320 

3330 

3340 

3350 

3360 

3370 

3380 

3390 

3400 

3410 

3420 

3430 

3440 

3450 

3460 

3470 

3480 

3490 

3500 

3510 

3520 

3530 

3540 

3550 

3560 

3570 

3580 

3590 

3600 

3610 

3620 

3630 

3640 

3650 

3660 

3670 

3680 

3690 

3700 

3710 

3720 

3730 

3740 

3750 

3760 

3770 

3780 

3790 

3800 

3810 

3820 

3830 

3840 

3850 

3860 

3870 

3880 

3890 

3900 

3910 

3920 

3930 

3940 

3950 

3960 

3970 

3980 

3990 

4000 

4010 

4020 

4030 

4040 

4050 

4060 

4070 

4080 

4090 

4100 

4110 

4120 

4130 

4140 

4150 

4160 

4170 

4180 

4190 

4200 

4210 

4220 

4230 

4240 

4250 

4260 

4270 


dataEntry( i 
} else { 

dataEntry( i 

) 

next 

endfunc 

/» 

/* カード表示 
/* 

func displayCarcU ) 
int i 

for i=0 to 30 
if dataEntry( 


lpos 

255 


/* 入カデータなし 


symbol( 
else { 
symbol( 


= 255 then { 
Data( i ),1, 


0, i*16, 

0, i* 16, midS( Data(i),1, 


,13, 0 ) 
dataEntry(i)-1 


next 

endfunc 

/* 

/* 使用中のカードを収集する 

/* 

func int collectCards() 
int i, j 
/* 

j = 0 

for i=0 to 99 

cards( i ) = 255 
if usedCards( i ) <> 0 t 
cards( j ) = i 


/* 未使用マーク 

/* 使用中のものがあれば収集 


next 

return( j ) 
endfunc 
/* 

/* カードの « み出し 
/* 

func readCard( No ) 
int i 

for i=0 to 30 

dbasep( i )=-1 
Data( i )="" 
next 
cla 

if No <> 255 then { 

fseek( rat, 2100 ♦ No*4*31,0 ) 
fread( dbaaep, 31,rat ) 
for i=0 to 30 

if dbaeept i ) <> -1 then { 

fseek( dbaae, dbaBep<i)*97, 0 ) 
freads{line 拿 ， dbase )' 

Data< i )=line! 
locate dataEntry( i ), i 
print line 拿； 

) 

next 


endfunc 

/* 

/* カードの香き込み 
/* 

func writeCard( No ) 
int i 
str ch 
/* 

for i=0 to 30 

if dataEntry( i ) <> 255 then 
if dbaaep( i ) <> -1 then { 
if Data( i ) = then { 
uaedReca( dbasep( i ))= 
dbasep( 

)else { 


/* 

/* 


データが入っていた 
が、刖賒された 


/* 害き換えられた 


writeRec( dbasep( i ) , Data( i )) 

/* 新規データ 


/* データ領域の残りがない 


)else { 

if Data( i ) <> then { 
dbaaep( i ) = newRec() 
if dbaaep( i ) = -i then 
locate 0, 31 
print "データ 領域が一 杯になりました "+ohr$ (7) ; 
ch = mkey$ 

)else [ /* 残りがある 

usedRecs( dbasep( i ))=1 
writeRec( dbasepl i ), Data( i )) 

) 

} 

} 

J 

next 

/* 

fseek( rat, 2100 + No*4<31,0 ) 
fwrite{ dbasep, 31,rat ) 
uaedCards( No )=1 
fseek( rat, 0,0) 
fwrite< usedCards, 100, rat ) 
fwrite( usedRecs, 2000, rat ) 
endfunc 
/» 

/* 未使用のカードを探す 
/* 

func int newCard() 

if usedCards( freeCard )=1 then ( 
for i = freeCard+1 to 99 

if usedCards( i ) = 0 then { 
freeCard = i 
break 

) 

next 

if i = 100 then { 

for i=0 to freeCard-1 

if uaedCards( i ) = 0 then | 
freeCard = i 
break 

\ 


4280 
4290 
4300 
4310 
4320 
4330 
4340 
4350 
4360 
4370 
4380 
4390 
4400 
4410 
4420 
4430 
4440 
4450 
4460 
4470 
4480 
4490 
4500 
4510 
4520 
4530 
4540 
4550 
4560 
4570 
4580 
4590 
4600 
4610 
4620 
4630 
4640 
4650 
4660 
4670 
4680 
4690 
4700 
4710 
4720 
4730 
4740 
4750 
4760 
4770 
4780 
4790 
4800 
4810 
4820 
4830 
4840 
4850 
4860 
4870 
4880 
4890 
4900 
4910 
4920 
4930 
4940 
4950 
4960 
4970 
4980 
4990 
5000 
5010 
5020 
5030 
5040 
5050 
5060 
5070 
5080 
5090 
5100 
5110 
5120 
5130 
5140 
5150 
5160 
5170 
5180 
5190 
5200 
5210 
5220 
5230 
5240 
5250 
5260 
5270 
5280 
5290 
5300 
5310 
5320 
5330 
5340 
5350 
5360 
5370 
5380 
5391) 
5400 
54 10 
5420 
54 30 


return( freeCard ) 
endfunc 

/* 

/* データファイルの来使用域を採す 

f* 

func int newRec() 
int i 

if freeRec =-1 then return(-1) 
if uaedReca( freeRec )=1 then ( 
for i=freeRec+1 to 1999 

if usedRecs( i ) = 0 then { 
freeRec = i 
break 

} 

next 

if i = 2000 then { 
for i=0 to freeRec-1 

if usedRecs( i ) = 0 then { 
freeRec = i 
break 

) 

next 

if i = freeRec then freeRec =-1 


return( freeRec ) 
endfunc 
/* 

/* レコードの害き込み 

/* 

func writeRec( recNo, BtrData;atr ) 
usedRecs( reoNo )=1 
fseek( dbase, recNo*97, 0 ) 
fwrites( atrData+chr$(13)+chr$(10), dbase ) 
endfunc 
/* 

/* メインメニュー & カード閲覧 
/* 

func commands() 
atr ch 

int flag =1 
int cardp, uaingCarda 
int i 
/* 

console 0,32,0 

uBingCardB = collectCards() 

cardp = 0 

readCard( cards( cardp )) 
while flag 
locate 0, 31 

print cardp ； "/" ； ub ingCards ； 
print " : Edit, Del,Clear, Quit > "； 
ch = inkeyl 
switch aso( ch ) 
case * e' 
caBe * E* 

console 0,31,1 
inputData(1) 
oonaole 0,32,0 

if cards( cardp ) = 255 then { 
cards( cardp ) = newCard() 
if usingCards < 99 then usingCards = uai 

I 

writeCard{ cards( cardp )) 
case 14 /* ROLL UP 

if cardp = UBingCards then break 
cardp = cardp + 1 
readCard( cards( cardp )) 
break 

case 15 /t ROLL DOWN 

if cardp = 0 then break 
cardp = cardp - 1 
readCard( cards( cardp )) 
break 
case 'd 1 
case * D' 

if cards( cardp ) = 255 then break 
for i=0 to 30 

if dbasep( i ) <> -1 then ( 
usedRecs( dbasep( i )) = 0 
dbasep( i )=-1 

J 

next 

fseek( rat, 2100 + cards( cardp )*4*31,0 
fwrite( dbasep, 31,rat ) 

/* 

uaedCards( cards( cardp ))=0 
f seek( rat, 0, 0 ) 
fwrite( usedCards, 100, rat ) 
fwrite{ usedRecs, 2000, rat ) 
for i=cardp to 98 

cards{ i ) = cards( i+1) 
next 

cards( 99 ) = 255 
readCard( cards( cardp )) 
usingCards = usingCards - 1 
break 
case ' c' 
case 1 C' 

usingCards = collectCards() 
cardp = 0 

readCard( cards( cardp )) 
break 
case * q' 
case 1 Q ' 
flag = 0 
break 
default 
break 
endswitch 
endwhi1e 
console 0,31,1 
endfunc 


►私の好きな石には「ブラック オニキス」，「フアイヤークリスタル」，「ムーンストーン」 
というのもある。もっとも，最後のは世界に存在しないが。 中内英裕 ( 26 ) 東京都 
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ようこそここへ C 言語 


変数って何だろう 

先月号から始まった C 言語の入門講座ですが，この連載の目指 
3 Aki すのは初心者でも簡単なプログラムを書けるよラになることで 

3 胃 す。さて，今回のテーマはプログラムを書くためにどうしても 

^ 押さえておかなければならないこと。すなわち変数です。 


最近メガドライブを買ってコラムスのやり過ぎで目が 
痛い 中 森章です。さて，現代社会に生きるわれわれに t 
ってドラ タエの 知識が一般常識になっているように C 言 
語の修得も必要欠くベからざるものになってきています。 
難しそうだからといって C 言語を避けていたあなた。こ 
の機会に現代人の新常識 C 言語を一緒に学んでいきまし 

x 5 〇 

変数および代入とい5もの 

前回でも説明しましたが，プログラムとは「あるデー 
夕を別のデータに変換すること」です。そしてプログラ 
ム内でデータの値（初期値や途中の値）を記憶してぉく 
ための入れ物（あるいは場所）が変数です。プログラム 
とは変数の宣言（記憶場所の確保）と変数の操作（値の 
書き換え）がその本質です。これがすべてですが，変数 
について別の視点からもう少し説明しましよう。 

変数はデータの記憶場所です。場所のくせに（変わる） 
「数 J という名前をしてい冬のは明らかに数学の変数か 
らの アナロジー （類推）です。ただし プログラムでの 変 
数は数学での変数と ニュアンス （意味）が微妙に異なり 
ます。 

数学では変数（たとえば X という名前）があるとき， 
それに値を与えるためには関係を示せばこと足りること 
が多くあります。たとえば， 

2 X +4= X 2 +5 (1) 

という関係は, 

X =1 (2) 

と同じ意味ですが，数学では （2) 式のように値を明示 
する必要はありません。上の関係があるとき， 

X 2 -2 X +3 (3) 

の値を求めたいときには， X が1であること（これが （2) 
式）を知らなくても （3) 式を， 

( X 2 + 5)-(2 X + 4)+ 2 

と変形すると （1) 式よりその値が2であることがわかり 
ます。つまり X が1であるという情報は （2) 式ではなく 
(1) 式のような関係式で示してもよく，この場合必要が 
なければ X の値が何であるかわざわざ知らなくてもよい 
のです。なぜなら，一度関係を決定すれば変数の値はそ 


れ以上「変わらない」ので情報量としては （1) 式も （2) 式 
も同じだからです。 

しかし，プログラミング言語ではプログラマが変数の 
値を知らないということは許されないことです。変数に値を 
与えるときには確定した値を与えなければなりません。 
関係を示せば変数の値が自動的に与えられるというもの 
ではないのです。プログラミング言語には数学でいうと 
ころの関係式（つまりは方程式）は存在せず，変数にす 
でにわかっている値を与える「代入」という操作がある 
だけなのです。もちろん数学にも「代入」操作はありま 
すが，それは本質的に関係式と同じものです。数学でも 
プロダラミング言語でも変数に値を与える代入操作のた 
めによく二という記号 （ PASCAL などでは：=> が使 
われます。さらに，どちらも変数という名前が用いられ 
るためにある種の混乱を生んでいるのです。よく初心者 
が C 言語や FORTRAN の， 

X = X +3 .(4) 

という表現を奇異に思う（こんな数 X はありえない！） 
そうですが，これは数学での代入のイメー ジが強烈なせ 
いでしょう。 （4) 式は変数 X の値と3を加えた値を変数 
X の新しい値にする（代入する）という表現です。数学 
では一度決めた変数の値が変わるということはなく，変 
数の値を変えたいときには別の変数に代入しますからね< 
数学ならば (4) 式のような操作は 

Y = X +3 .(5) 

というように別の変数に代入するでしよう（これは方程 
式と同じ）。 （5) 式で示される変数 Y は変数 X の値に応じ 
て「変わり」ます。これが本来の変数，つまり「変わる 
数」という意味なのでしょう。この場合でも，変数父の 
値が変わらない限り変数 Y の値が変わることはありませ 
ん〇 

プロダラミング言語での代入操作は関係式（方程式） 

とは異なります。 このためプロダラミ ング言語では=の 
左側には変数の名前しか書くことができません。ただし 
同じ名前の変数の値を何度も変える（代入しなおす）こ 
とはできます。したがって， 

X 二2本 X + 3 
という表現は許されても， 

2氺 X = 3ホ X + 4 
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表現できる数値の範囲によってそれぞれ名前がつけられ 
ています。なお （) 内が C 言語で使用するときの名称 
です。 

本来ならば無限の精度を持つ整数と実数が1種類ずつ 
あればよいはずなのですが，そこは計算機の悲しさ，デー 
夕を格納する場所の制限とデータ同士の演算時間の制限 
からいく つかに 分類されているのです。 プログラマは 自 
分の目的に最適なデータを使わなければなりません。參 
考までに C 言語の大法典 （？） ANSI C では上に示した 
整数と実数の長さ（ビット長）の関係は次のようになっ 
ています。 

整数 ： char ^ short int ^ int ^ long int 
実数 ： float ^ double 

このように，短い データ 型は長い データ 型よりも短い 
必要はないわけで，本当に長いか短いかは処理系に依存 
しています。ここで表1に XC を使用する場合の各 デー 
夕型の長さと表現できる数値の範囲をまとめておきまし 

x 5 〇 

なお， C 言語のプログラムを眺めていると一番よく見 
受けられるのは当然 int というデータ型（普通の整数で 
すからね）です。ここでいう「普通」とは C コンパイラ 
の動くコンピュータの CPU が普通に扱うデータという 
意味で， 16 ビット CPU なら 16 ビット長， 32 ビット CPU 
なら 32 ビット長というように定められています。現実に 
は int 型は long int 型と同一視して使われることが多い 
ようです 4 )。 

ところで， C 言語で扱えるデータ型が整数と実数だけ 
と聞いて拍子抜けした人はいませんか。これだけでは複 
雑な問題を処理するための複雑なデータには対処できな 
いと思うでしよう。確かに整数と実数だけしか扱えない 
のではそのとおりです。力 5 '，上に示したデータ型は「基 
本的な」型でしかありません。実は C 言語にはこのほか 
に「複合的な」データ型が存在するのです。これは整数 
や実数を組み合わせてできるデ•ータ型です。 

C 言語には整数や実数を組み合わせて新たなデータ型 
を作り出すことができるようになっています。たとえば， 
表1 基本的なデータ型 （ XC の場合） 


データ型 

ビット長 

表現できる範囲 


unsigend char 

8 

〇〜+ 255 


char 

8 

-128〜+127 


unsigend int 

32 

〇〜 + 4298967295 

整 

int 

32 

-21 47483648〜+ 2147483647 

数 

unsigned short int 

16 

0〜+ 65535 


short int 

16 

一 32768 〜 + 32767 


unsigned long int 

32 

〇〜 + 4298967295 


long int 

32 

— 2147483648〜+ 2147483647 

実 

float 

32 

0 ,約 ±(2.2 X |〇- 308 〜| .8 X |〇 +308 ) 

数 

double 

64 

0，約 ±( I .2 X |0- 38 ~6.8 X |0 +38 ) 


(注)非正規化数（デノーマル数）まで使えば，実数で表せる絶対値の最小数は，0を除け 
ば. float 型が約 5.9 X 丨〇- 39 , double 型が約 4. 9 X |〇 _ 3 24 である。 


という表現や 

X + 1= 2氺 X + 4 

という表現は許されません（そういえば乗算を*で示す 
のも初心者にはデ カルチャー "ら しい ）〇このように， 

=の左側に変数名しか書けないことが計算結果の退避場 
所でしかないプロダラミング言語の変数の性質をよく表 
しているといえるでしよう。 

確かに数学でいう代入とプログラミング言語でいう代 
入は概念的には90%同じです。その点，数学でいう変数 
もプロダラミング言語でいう変数も似たようなものです。 
しかし数学での変数は一度定めた値を変更することがな 
い点でプロラミング言語での変数とは別物といえるで 
しょう。ほとんど同じように見えて実は異なっているも 
のほど，その違いがわからない初心者には混乱の原因に 
なります 2 >。こう考えてくると変数という名前がよくな 
いのですかね。英語でいうと数学の変数もプログラミン 
グ言語の変数も variable です。しかしプログラミング言 
語での変数は，何度でも代入しなおせるという点で ， m 
emory (記憶領域)あるいは register (記憶装置）とい 
うべきものなのです。最初に変数と名づけた人は数学の 
変数と同一視するためにそういう呼び方をしたのでしょ 
うが，もう少し考えてくれてもよかったのに t 思います。 


u カルチャーチョックを受けること。某アニメ映画によって流行語 
になった。英語の辞害には載っていない。 

2 >代入という観点からは数学の変数のほうが概念が狭い。プログラ 
ミング言語の変数が数学の変数と同一であると思うところに混乱が 
生じる。しかし，最近ではパソコンの普及により，数学的概念を身 
につけるよりも先に BASIC などのブログラミング言語に接する機会 
が多くなったので混乱は生じないのかもしれない。時代は変わっ 
た。 


C 言語で扱元るデータ 


変数はデータを格納するための場所です。その場所に 
どのような種類のデータを入れることができるのかを学 
びましょう。 c 言語で扱うことのできる基本的なデータ 
型は次の10種類です 3 、ひとつの変数にはこれらのデータ 
型のどれか1種類のデータのみを格納できるようになつ 
ています。 

•符号付き普通の整数 （ int ) 

• 符号なし普通の整数 (unsigned int ) 

•符号付き長い整数 (long int ) 

•符号なし長い整数 (unsigend long int ) 

•符号付き短い整数 (short int ) 

• 符号なし短い整数 (unsigned short int ) 

•符号付き文字くすごく短い整数〉 ( char ) 

• 符号なし文字くすごく 短い整数 〉 (unsigned char ) 

• 単精度実数 ( float ) 

• 倍精度実数 ( double ) 

多いように見えても実は整数と実数が扱えるだけで， 
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2 つの実数を組み合わせて複素数というデータ型を作る 
ことも簡単にできます（そのまま四則演算などができる 
わけではありませんが)。今回は複合的なデータ型には深 
入りしませんが，基本的なデータ型のみしか用意しない 
代わりに，扱う問題に最適な新しいデータ型を作り出せ 
るよう•になっているのが C 言語のすごいところです。 
「最低限の機能しか提供しない。欲しいものは自分で作 
れ。そうするための機能はある」 

これが C 言語全体を貫いているポリシーだと思います。 
まあ，これが初心者をとつつきにくくしている理由のひと 
つには違いないのですが。 


3> 近頃流行の GNU CC では「すごく長い整数 （long long int)」 も扱 
える。これは64ビット長整数である。どういう目的で使用するのか 
わからないが固定小数点演算には使用できそうである。また， ANSI 
C で double 型よりも長い long double 型を定めており，これと符号の 
あるなしを考慮すると正式な C 言語の基本データ型は丨I種類という 
ことになる。 GNU CC では12種類である。 

4, K & R (かの有名な C 言語のバイブル）では int 型は long int 型ま 
たは short int 型のどちらかのことだった。一部の処理系を除き8086 
系の C 言語では int 型は short int 型に等しいが， C 言語の本場である 
VAX や SUN では int=longint は常識であった。もしかしたら，8086系 
の C 言語と一貫性を持たせるために ANSI C では long int や short int 型 
とは異なる型としてわざわざ int 型が作られたのでは。これはインテ 
ルの隠謀か。 


変数名のつけ方 

変数は，それがどのデータ型を格納するものであるか 
ということと，格納されたデータを参照するための名前 
を与えてやることで使用可能になります。これが変数の 
宣言（あるいは定義）です。 C 言語では変数が格納する 
データ型に続けて変数名を書くことで変数の宣言をする 
ことができます。 

たとえば， 
int X ； 

という表現は ， int (または long int ) 型データを格納 
する変数 X を宣言することになります。セミコロン「；」 
は C 言語で文の区切りを示すもので，変数の宣言時には 

表2 C 言語の予約語 


規格 

予約語 

旧 K&R 

auto break case char continue default do double else entry extern 
float for goto if int long register return short sizeof static struct 
switch typedef union unsigned while 

ANSI C での 
拡張 

const enum sigend void volatile 

C+ + での 

拡張 

class delete friend inline operator overlod public this virtual 

処理系に 
よっては 

fortran asm 


(注） ANSI C では entry はもはや予約語ではない。 
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必ずつけなければなりません。また同じデータ型を格納 
する変数をいくつか同時に宣言したいときはカンマ「，」 
で区切って， 
int X ， Y，Z ; 

のように一括して宣言してもかまいません。以上が変数 
の宣言のすべて（でもないけどほとんどすべて）です。 

変数宣言のやり方は簡単ですが問題となるのは変数名 
です。上の例で変数名はただアルファべットの1文字だ 
けです。しかし，これだけではそれぞれの変数にどのよ 
うな性質のデータが格納されるのかよくわかりません。 
変数名は名前の規則を守っていさえすればどのようなも 
のでもかまわないのですが，自分や他人があとからプロ 
グラムを読んだときに内容を理解しやいように，変数名 
は変数が格納すべきデータの性質をよく反映して いる も 
のでなければなりません 5 

たとえば，ある変数がゲームなどの最高得点を格納す 
るものであれば high_score (最高得点という意味）と 
いう変数名，またある変数がグラフィック画面の X 座標 
を格納するものであれば X_coordinate ( X 座標という 
意味）という変数名にするといった具合です 6 >。 

変数名の長さを最初の6文字までしか区別しなかった 
のは大昔の FORTRAN の時代です。その頃では似通 
った変数名を区別するために無理な省略をして意味不 
明の変数名になることが,しばしばでした。しかし，最近 
の C コンパイラではかなり長い変数名まで区別してくれ 
ます （ XC では31文字まで）からきちんとした名前にし 
たほうがよいのです。 

では，変数名のつけ方について説明します。 C 言語の 
場合，文法的に名前（変数名だけでなく関数名などのす 
ベての名前）は次の2 つの 条件を満たさなければならな 
いことになっています 7 し 

•アルファベットの 大文字，小文字， アンダースコア 
r _ j , 数字から構成され，名前の最初の文字が数字で 
ないもの 

•予約語でないもの 

1つめは見てのとおりですが，2つめの条件を満たす 
ためには C 言語の予約語についての知識が必要です。予 
約語とは C 言語で書かれた プログラムをコンパイ ラが解 
釈するときにキーワードとする文字のとで ， ANSI C 
では32個の予約語が定められています。しかし， コンパ 
イラの 種類によって若千の差異（拡張）があるので，異 
機種の コンパイラ 間で プログラム の互換性を保つために 
はこれらに注意することが必要です。表2に C 言語の予 
約語を示します。 

さて，名前の規則がわかればその規則に従って実際に 
どのように名前をつけるかが問題です。変数の格納する 
データの性質がひとつの単語で表せるような場合には， 
それを英語なりフランス語なりローマ字で書けば いいの 
であまり問題はありません。しかし，たとえば， 









very special one pattern 

などのようにいくつかの単語の並びをひとつの変数名とした 
い場合はどうしたらいいか迷ってしまいます。この場合， 
これはという命名法はありません。ただ，いくつものプロ 
グラムを眺めていると次の2つの形式をよく見かけます。 

1) アンダースコア （_) でつなぐ 

これは，区切りのスペースを単純にアンダースコアで 
置き換えるやり方です。おそらく多くの人が愛用してい 
る方法でしよう。上の例では， 
very special one pattern 
となります。余談ですが， LISP など変数名のなかにマ 
イナス「一」を許す言語ではアンダースコアの代わりに 
マイナスが使われることがあります。この場合上の例は， 
vary - special - one-pattern 
となりますが， C 言語では許されていません。 

2) 単語の切れ目を大文字にする 

これは，かつて Smalltalk というプログラミング言語 
が流行ったときに好まれたやり方です。それぞれの単語 
を連結して区切りを大文字で示す方法です。上の例では， 
verySpecialOnePattern 
となります。一種独特の美しさがありますね。 

ところで，先に変数名は省略せずにわ力 1 りやすく書きま 
しょうと書きましたが，実際は C 言語でも名前の省略が 
よく使われます。これは昔からよく使われている名前で 
あり省略してもたいていの人がその意味を容易に知るこ 
とができるもの:^ほとんどです。そのような名前に関し 
てはだらだらと長い名前を書くよりも省略形で書いたほ 
うがすっきりとするでしよう。表3によく使われる省略 
形をいくつか載せておきますので参考にしてください。 
これらの省略の基本になっているアイデアは次の2つで 

to 

♦名前の母音を適当に省略する 
•名前の最初の何文字かを使用する 

現実にあまり使われないような名前でも C 言語のプロ 
グラムでは省略されることがあります。しかし，その場 
合でも上の2 つの アイデアには従ってい るこ とが多いよ 
うです。 


5 > 筆者自身も本誌の記事の中で変数名として rx 78, LACHESIS, Crea 
my_Mami などというふざけた名前を使うときがよくあります。し 
かし，これは読者の注意を引くためにやっているのであって，実際 
のプログラム中で使用しているわけではありません。 

6> これらは変数の持つ性質を英語で呼んでいるだけである。変数名 
は原則的にはアルファベットで書くので,ローマ字でもかまわないが， 
英語で書いたほうがカッコいい。結局，英語（英単語）をたくさん 
知っているほうが有利である。 

7> 実際はこの 2つの 規則を守るだけでは不十分である。 C コンパイ 
ラだけでなくコンパイル後に起動されるアセンブラやリンカにも予 
約語がある場合が多いのでそれらを避けるように名前を付けなけれ 
ばならない。しかし，多くの場合 C 言語の予約語だけに注意すれば 
こと足りる。 


♦基礎力を高めよ5 HIIIIIIIIIIIIII 川 II 川川_11川川_圆1圆11111川川 I 川11111 

次に示す変数名について C 言語の文法で許されるもの 
と許されないものを分類してください。許されない場合 
はその理由を述べてください（解答は記事の最後に記し 
ます）。 

1) Cream_LEMON 

2) Super-X 

3) subject to change—without _notice 

4) _ 

5) 愛 

6) lst_Kiss 

7) _ 123456 

8) void 

9) IF 

プログラムを書くこと 

学んだことは実践してみて初めて身につくものです。 
今回は変数の宣言と名づけ方に焦点を当ててみましたが, 
これらの知識をもとに実際にプログラムを書いてみまし 
ょう。 

ところで，あなたが突然コンパイラなりインタプリタ 
なりのプログラミング言語の処理系を与えられたとしま 

表3 よく使われる省略形 


省略形 

元の単語 

意味 

ARG 

Argument 

引数 

BUF 

Buffer 

バッファ 

CHK 

Check 

チェック 

CHR / CH 

Character 

文字 

CLK 

Clock 

クロック 

CMP 

Compare 

比較 

CNTRL 

Control 

制御 

CPY 

Copy 

コピー 

DB し 

Double 

2 倍の〜 

DIFF 

Difference 

差分，差異 

ENV 

Environment 

環境 

ERR 

Error 

ェラー 

EXP 

Exponent 

指数 

FLT 

Float 

浮動小数点 

FUNC 

Function 

関数 

JMP 

Jump 

ジャンプ 

LEN 

Length 

長さ 

MAX 

Maximum 

最大 

MEM 

Memory 

記憶装置 

MIN 

Minimum 

最小 

MOD 

Modulous 

剰余 

PROC 

Procedure 

手続き 

PROG 

Program 

プログラム 

RAND 

Random 

乱数，任意の〜 

RDY 

Ready 

準備のできた 

SHRT 

Short 

短い〜 

SIZ 

Size 

サイズ 

STAT / STS 

Status 

状態 , 

STD 

Standard 

標準の〜 

STR 

String 

文字列 

TMP 

Temporary 

一時的な〜 

VAR 

Variable 

変数 
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しょう。とりあえずそれを動かしてみようと思うときど 
ういうことを行うでしょう力 1 。私なら，適当なある2つ 
の数値を入力し，それをいろいろと演算し，結果を出力 
するプログラムを書いてコンパイルし実行してみます 
(インタプリタならそのまま実行）。こうすることによ 
り，簡単なプログラムの書き方，コンパイルのやり方を 
学ぶのです。 

入出力の処理に関しては，最初はオマジナイとして覚 
えておけばよいでしょう。そんなところに頭を悩ますよ 
りも，これから書こうと思って いる プログラムに神経を 
集中させるほうがよいのです。 

初めて触れた言語で， コンパイルが うまくできてプロ 
グラムが思いどおりの動作をしたときの快感は口では言 
い表せません。まずはこのようなプログラムの基本形を 
覚えておきましょう。 

C 言語では入出力のためにはいろいろなライブラリ関 
数というものが用意されています。力 ? ，これらを最初か 
ら覚える必要はありません。とりあえずは，データの入 
力には scanf という関数，データの画面への出力には pr 


図1 scanf の使い方（オマジナイ編） 


scant ぐ’％ d ”，& x )； 
scanf (” ％ x ”, & x )； 
scanf ("% e ", & x )； 
scanf ("%f \ & x )； 
scanf & x )； 

scanf (，'％「”，& x )； 
scanf ("% c ", & x )； 


— 10 進数を int 型の変数 x に読み込む 
-> 16進数を int 型の変数 x に読み込む 

-> 実数を float 型の変数 x に読み込む 
—実数を float 型の変数 x に読み込む 
—実数を double 型の変数 x に読み込む 
実数を double 型の変数 x に読み込む 
- I 文字を char 型の変数 x に読み込む 


• "••内の％のあとの文字で読み込むデータ型を指定し，値を設定される変数名には 
必ず&をつけること。 

• •…内の％の数は複数あってよく，％の数だけの変数に順番に値を設定することが 
できる。 

scant ("%d % x" r & x , & y )； 

は 10 進数を int 型の変数 x に読み込み，16進数を int 型の変数 y に読み込むことを指定 
する。 


図2 printf の使い方（オマジナイ編） 

printf ("% d ”, x );— 変数 x の値を|〇進数でブリントする 
printf x ) ;変数 x の値を16進数でブリントする 

printf ("% e ", x );- 変数 x の値を指数表現の実数でブリントする 
printf ( u % f n , x ) ；—変数 x の値を小数点表現の実数でプリントする 
printf ("% c n , x ) ;—変数 x の値を文字コードとしてプリントする 

• …•内の％のあとの文字でプリントするデータ型を指定する。 

參•…内の％に続く丨文字と¥に続く丨文字以外はそのままプリントされる。 
printf (” 値は 0 / od だよ ¥ rT , x ); 

は，変数 x の値が123であるとき， 

値は123はだよ 

というように，％指定の位置に変数の値を埋め込んだ形でプリントされる。 

• •…内の¥に続く丨文字はそのままプリントされるのではなく特殊な意味を持って 
いる。よく使うのは次の2つ。 

¥n その位置で改行する 

¥t その位置に（水平）タブを入れる 

• 内に％の数は複数あってよく，％の数だけ変数を順番にプリントする。 
printf ("%d % x ¥ n ", x , y ); 

は int 型の変数 x を 10 進数でをブリントし， int 型の変数 y を16進数でプリントし，改 
行することを指定する。 


intf という関数を使うとよいでしょう。 

この 2 つの 関数を使用するとして，ちょっとした操作 
を体験するた めのプログラムのテンプレート （雛形）を 
示すと， 

1) 変数を宣言する 

2) scant で変数に値を取り込む 

3) 変数を使っていろいろな演算をする 

4) 演算結果を printf で画面にプリントする。 

というようになります。 

これらの操作を，先月でもちょっと説明したように， 
main という関数の中に記述すればプログラムの出来上 
がりです。キーポイントとなる scanf と printf の簡単な 
使い方をそれぞれ図1と図2に示してぉきます。この連 
載でもそのうちこれらの関数について詳しく説明する予 
定ですがとりあえずはオマジナイです。 

それではプログラムを紹介します。リスト1力 ? ，変数 
をいろいろなデータ型で宣言し， scanf でそれらに設定 
する値を読み込んで四則演算を行い，その演算結果を画 
面にプリントするプログラムです。 

このプログラム 内での処理は上の テンプレート に合致 
したものになっているのがわかると思います。 /* と 
*/ で囲まれた部分は注釈なので コンパイラは 読み飛ば 
してくれます。 プログラムには できるだけ注釈を入れて 
あとで読み返したとき にプログラムの 内容をすぐに理解 
できるようにしてぉきましよう。 

さて，今回は，このプログラムをコンパイルして実行 
する過程を詳し〈示しましょう。といってもコンパイル 
そのものはなにも難しくなく，コマンドラインから， 
cc フアイル名 

と打ち込むだけです 8》 。「ファイル名」の部分にはプロ 
グラムを書いたファイル（たぶんエディタ 9) で作るでし 
ょう）の名前を記述します。ただし， C 言語のプロダラ 
ムを書いたファイルの拡張子は 「〜 . c 」 となって いる 
必要があります。そうでないと C コンハ。イラはプログラ 
ムが C 言語で書かれたものと認識してくれません（当然 

コンパイルできない）。 

たとえば，リスト1のプログラムが progl . c という名 
前だったとしましよう。このプログラムをコンパイルす 
るためにはコマンドラインから， 

cc progl.c 
と打ち込みます。 

このとき， C コンパイラ，アセンブラ，リンカが次々 
と躍動されて 1 ' 最後に拡張子の 「 X 」 を 「. X 」 に置 
き換えた実行形式の progl . x というファイルが作られま 
す 0 つまりコンパイルすることによって Human 68 k の 
実行可能ファイル（ X 形式）が生成されるわけです。こ 
の実行可能ファイルを実行するためにはコマンドライン 
から拡張子を除いた名前，つまり progl . x なら， 
progl 
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add = varl + var2 ； 
sub = varl - var2; 
mul=varl * var2 ； 
div = varl / var2; 


/* 

*/ 


好きな操作の終わり 


printf( %d + %d = %d¥n ", varl,var2, add); /本 printf: 出力ね本 / 

printf("%d - %d = %d¥n", varl,var2, sub); 
printf("%d 本 ％ d = %d¥n", varl,var2 ， mul); 
printf("%d / %d = %d¥n", varl,var2, div); 


main ㈠ /* main 関数です */ 

{ 

scanf ( "%d %d" , &varl,&var2 ) ; /* scanf : 入力ね */ 


ハ 

*/ 


ここから好きな揀作を書きましょう 


のように打ち込みます。 progl を実行すると入力待ちの 
状態になります（力ーソルが点滅するだけですが scanf 
関数が実行されているのです）から，なにか適当な数を 
2つ スペースで 区切って入力してください。すると画面 
に入力した2つの数の和差積商が画面上にプリントされ 
るはずです。 

8) こう打ち込むだけでよくするためにはあらかじめそれなりの環境 
設定が必要。すなわち，いくつかの環境変数に次のことを設定して 
なければならない。 

•環境変数 path にコンパイラ （ cc . x , ccp . x , cc 0. x,cc I . x , cc 2. x ) ,アセン 
ブラ （ as . x ), リンカ （ Ik . x ) の存在するディレクトリ名 （ XC の ver .2.0 
の場合はこれらが， cc . x にまとめられている）。 

•環境変数 include に標準的なインクルードファイル（拡張子が .h 
のファイル， XC のシステムディスクの INCLUDE というディレクト 
リにある）のあるディレクトリ名。 

•環境変数 lib にライブラリファイル（拡張子が 「. a 」 のファイル， 
XC のシステムディスクの UB というディレクトリにある）のある 
ディレクトリ名 （ XC の ver .2.0 では拡張子が「.1」のライブラリが 
用意されている）。 

9> Human 68 k で使用できるエディタには ED , Final , Windex , James , 
microEmacs などがある。どれを使ってもプログラムは作れる（当 
たり前)。 

w ここら辺の動作を詳しく知りたい人は 『 XC ユーザーズマニュ 
アル」の第2章を読んでください。要するにソースファイルが実行 
可能ファイルになるまでにはいくつかの コマン ドを起動することが 
必要で，それを自動実行するのが CC . X ということ。 

* 

今回は，変数の宣言と簡単なプログラムの書き方を学 
びました。数学でいう変数とプログラミング言語でいう 
変数の感覚的違いにっいてはおそらくどの入門書にも書 
かれていませんが，私が普段から強く感じていること 
だったので紹介してみました（反論があればお待ちして 
ます)。 

それはともかく，今回の内容でごく簡単なプログラム 
を書いて実行することができるようになると思います。 
復習として，今回示したプログラムのテンプレートを使 

■ J スト1 



って，いろいろな変数を宣言したり，変数に対していろ 
いろな操作（演算）をやってみてくださいね。 

次回は制御構造をやるつもりです。それで，もう少し複 
雑なプログラムが書けるようになるでしよう。お楽しみ 
に。 

♦基礎力を高めよ 5 の解答 團圆剛圆圆圆圆_1_11111111111111_川 IHIIIII 
許されるもの I )，3)，め， 7), 9) 

許されないもの 2), 5), 6), 8) 

理由 

2) 一が使われている。 

5) 漢字が使われている。 

6) 数字で始まっている。 

8) 予約語である。 

解説 

変数名を識別するのは31文字までであるが，名前自体の文字数は 
31文字を越えてもよい(3)。 

変数名は大文字と小文字を区別するので予約語でも大文字で 書け 
ば使用できる（9)。 


/* 


= = = = = = prOgJL.C = = = = = = = = r = = = = = = = = r 
サンプルブログラム（ここはコメントですよ） 

/* 変数の宣言*/ 


本 / 

int varl , var2 ; 

int add,sub,mul,div : 


/ / / / 

本本本本 

んんんん 
ざざさざ 
しきけり 
たひかわ 

本-本本 
/ / / / 


89012345678901234567890 

111111111122222222223 
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L •式，イン卿ヲ b ン方 


Fuju Yoshimi/FujiKi「aKesni 

藤井義巳/藤木健士 


[ 


今回は文法編のまとめとして式と演算子および ， PurePASC 
AL を拡張するためのインラインアセンブラの使い方について 
解説しましよう。 IOCS を使えばグラフィックもスプライトも 
簡単に使えますね。 



PASC _ L の演算子について 

今回は PASCAL の演算子 • 式の話と，前回までに説 
明し残したお話をすることにします。 PASCAL の演算 
子は優先順位から乗除演算子，加減演算子，関係演算子 
の3 つのグループに 分けられます。 

優先順位は乗除演算子がもっとも高く，関係演算子が 
もっとも低〈なっています。 C みたいに十数段階に分か 
れていませんので覚えやすいのですが，条件文を書くと 
きにはちよっと注意してください。 C では論理演算子& 
&の優先順位が<や> より低いので，次のように書くこ 
とができました。 

if ( a < b && b < c ). 

PASCAL で同じことをやろうと思ったら，必ず括弧 
をつけなければいけません。 


if (a < b ) and (b < c ) then 


同じ演算記号でも，演算対象の型によって違う演算を 
意味することがあります。 このこと を演算子の多重定義 
と呼びます。たとえば演算記号’+ ’は，演算対象が整 
数値の場合は「整数の加算」を意味しますが，演算対象 

表1演算子の優先順位 


乗除演算子 

氺 / div mod mod 

加減演算子 

+ — or 

関係演算子 

= <><><=>=in 


表2 算術演算子 


が集合だったら「集合の和」を意味します。 

このような観点から PASCAL の演算子は算術演算-了 
論理演算子，集合演算子，関係演算子に分類されます。 

算術鶴子 

算術演算で特に気をつける点は，割り算が2種類ある 
というこ！:です。 V ’は結果が実数になり， div は結果 
が整数で小数点以下は切り捨てられます。また ， modli 
剰余を求める演算子です 。 mod tdiv の関係は， 

a mod b = a — （a aivb ) *b 

と定義されています（ただし a , b は整数型)。 

論麟算子 

論理演算子は Boolean 型に対する演算で， and ， or,nc 
t の3種類が用意されています。排他的論理和の演算3 
はありませんが，この3つを組み合わせれば簡単に実残 
できます。試しに xor 関数を作ってみましよう力、 

function xor ( x , y : Boolean ): Boolean ; 
begin 

xor : = (x or y ) and not (x and y ) 

end ; 

集合演算子 

集合演算は PASCAL 特有の集合型を直接扱う演算て 

表3 論理演算子 


表4集合演算子 


演算記号 

演算対象の型 

演算内容 

結果の型 

and 

論理型 

論理積 

論理型 

or 

同上 

論理和 

同上 

not 

同上 

否定(単項演算子） 

同上 


演算記号 

演算対象の型 

演算内容 

結果の型 

+ 

集合型 

和集合 

集合型 

一 

同上 

差集合 

同上 

氺 

同上 

積集合 

同上 


演算記号 

演算対象の型 

演算内容 

結果の型 

氺 

整数型または実数型 

乗算 

整数型または実数型 

+ 

同上 

加算 

同上 

- 

同上 

減算 

同上 

/ 

同上 

除算 

実数型 

div 

整数型 

整数除算 

整数型 

mod 

整数型 

剰余算 

整数型 


PASCAL ログラミングへの招待〈5) 










I 
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す。 C 言語でも，ビット演算を使って似たような操作は可 
能ですが， PASCAL の場合は専用の演算子を用意して 
います。これには和集合,差集合,積集合があり，たとえば， 
[， A ’，， B ’，’ C ’ ] + [’ BVDVE ’ ] 

= [， A ’,’ BVCVD ’，’ E ’ 

[’ A ’,’ B ’,’ C ’ ] - [’ BVDVE ’ ] 

=[， A ’，’ C ’] 

[’ A ’，’ B ’，， C ，] + [’ B ’，’ D ，，， E ’] 

= [’ B ’] 

のようになります。 

関係演算子 



関係演算は，2つの被演算子を比較して，その結果を 
論理型で返す演算です。実数型や整数型だけでなく，文字 
列や集合の比較を行うことができます。文字列の比較の 
場合はその辞書の順番を比較します。集合演算子の<= 
と>=はそれぞれ S と3 (小学校で習いませんでした？） 
の集合演算に相当します。 in は E に当たるでしょうか。 

インライ辦％ンブラの使い方 

本連載では PASCAL 言語の解説だけを行って，処理 
系依存の機能については省略するつもりだったのですが， 
どうやらそういう訳にはいかないようです。そこで今回 
は，インラインアセンブラを使ったプログラムの作り方 
を解説します。 


ファイル）に出力され，アセンブラに渡されます。たと 
えばリスト1の手続きは，リスト2のようなアセンブリ 
言語に変換されます。 

インラインアセンブラの プログラムはプログラム 中の 
どこにでも書くことができますが，あまり変なところに 
書くと予期せぬ動作をした b ， まったく意味をなさな 
かったりしますので，なるべく複文の中に書きましょう。 

インラインアセンブラで記述したプログラムで破壊し 
てもかまわないレジスタは， dO ， dl ， aO の3つだけです。 
それ以外のレジスタはスタックに待避してから使ってく 
ださい。それぞれのレジスタの役割は表6のとおりです0 

リスト2のインラインアセンブラの部分は，局所変数 
a の値を2倍 （ lbit シフト）しているわけです。ご覧の 
とおり， a のアドレスは 一4( a 6) というふうに a 6 レジス 


{$asm} ， (Sendasm) 

プロ グラム中で {$ asm } から {$ endasm } までに書かれ 
たものはすべてア セン プリ言語ファイル（拡張子が . s の 

表5関係演算子 


演算記号 

演算対象の型 

演算内容 

纖型 

=,<> 

戦經*ポインタ型対列集趙 

一致,不一致 

論理型 

<•> 

単純型,文字列 

大小比較 

論理型 

<=•>= 

単純型,文字列，集合型 

大小比較,集合の包含 

論理型 

in 

左辺:順序型,右辺:集合型 

集合の要素判定 

論理型 


表6 レジスタの使用状況 


dO.dl 

テンポラリレジスタ 

d 2 d 7 

式の評価時に使用 

aO 

テンポラリアドレスレジスタ 

al - a 4 

雑用ァドレスレジスタ 

a 5 

スタックフレームのスタテイックリンクポインタ 

a 6 

フレームポインタ 

a 7 

スタックポインタ 


リスト1 

1: procedure asmteat ； 

2 : var, a ： integer ； 

3: begin 

4 : a := a + 2 ； 

5 : {$asm} 

6 : * asm 

7 : move.1-4(a6),d0 

8: asl.l #1,d0 

9 : move.1 d0,-4(a6) 

10: * endasra 

11: {Sendasm) 

12: end; 


リスト 2 


2 

♦ line 

2 



3 



jmp 

L0 

4 

*line 

4 



5 

LI 


move.1 

a5,-(sp) 

6 



link 

a6 , #-4 

7 



cmpa.1 

StackLimit, 

8 



RunTE 

#4,#$10,bgt 

9 

♦ line 

5 



10 



move.1 

-4(a6),d2 

11 



move.1 

#$2,d3 

12 



add.1 

d3,d2 

13 



RunTE 

#5,#5,bvc 

14 



move.1 

d2,-4(a6) 


* endasm 
*line 13 


L -4{a6),d0 
#1,d0 

L d0,-4(a6) 


unlk a6 
movea.l <sp)+,a5 
























夕の指すアドレスからの相対的な位置として表されます。 

アセンブラプログラムから PASCAL の変数をアクセ 
スする方法をスタックフレームの構造（図 1) を用いて 
具体的に説明しましよう。 PASCAL のスタックフレー 
ムは C よりも少し複雑です。まず，局所変数は a 6 レジ 
スタからの相対位置でアドレッシングされます。一番最 
初に宣言された変数のアドレスは，手続きなら 一 4( a 6)， 
関数なら 一 8( a 6) です（ここでは簡略化して，変数の型 
を単純型かポインタ型 t 仮定して説明しています。これ 
らの型の変数の大きさはすべて4バイトになります）。 
以下一 8( a 6)，_12( a 6) と続くわけです。 

引数も同じようにアクセスできます。 PASCAL の引 
数は C とは反対に，前から順に積まれるという話を聞か 
れたことがある！:思います。よって，一番後ろの引数が 
12( a 6) に格納されています。引数が k 個あったなら，先 


図1 スタック フレームの 構成 


a 5 ■ 


a 6- 


sp - 


Argument k 






Variable 1 

Variable 2 


Argument 1 


Argument k 

Static link ( = a 5) 

Return address 

Old a 6 

(Return value ) 

Variable 1 


Variable n 



Addess 

4( a 5) 

( a 5) 

-4( a 5) 


I 2( a 6) 

8( a 6) 

4( a 6) 

( a 6) 

-4( a 6) 

-8( a 6) 


図 2 PASCA しのデータ型 


データ 型 




整数型 論理型 文字型 


頭の引数のア ドレスは 12+( k —1)*4( a 6) となりますね 0 
引数が変数引数のときは，そのア ドレスに 対象となる変 
数のア ドレスが 入っています。忘れた人もいるかもしれ 
ませんが，変数引数というのは， 


procedurep(var a:integer); 

のような，仮引数の前に’ var ’ をつけた引数です。 

非局所変数のアクセスは多少複雑です。 PASCAL は 
手続き（関数）がブロック構造をしていて，自分より外 
側の手続きの局所変数（これを非局所変数という）をア 
クセスすることができます。この場合， いくつ 外側の手 
続きの変数であるかを k とすると， k = l の場合は局所変 
数の場合と同じように， a 5 レジスタからの相対位置と 
して簡単にアクセスできます。しかし， l < k の場合は 
スタティックリンクをたどらなくてはいけません。この 
ときは，空いているレジスタ aO を利用して， 

movea. 1 4(ao), aO 


を k — 1回繰り返したあとで aO レジスタからの相対位置 
としてアクセスします。 

あまり遠くの非局所変数のアクセスは効率も悪く，プ 
ログラムの見通しを損ねるので多用しないほうがよいで 
しょぅ。 

今回はインラインアセンブラを用いたサンプルプログ 
ラム！：して， X 68000 の IOCS コールを PASCAL プログラ 
ムから利用するためのインクルードファイル ’iocscal 
1. inc ’ と’ iocscall . def ’, それから’ iocscall . inc ’ では対応で 
きないグラフィック関係の IOCS を呼び出す関数集 
’ graphic , inc ’ を作りました。.た。 

関数 iocscall の使い方は， REGS 型 (’ iocscall . def ’ で 
定義）の変数のレコードの各レジスタに対応したフィー 
ルドに必要な値を代入して呼び出します。戻り値は dO レ 
ジスタの値と同じ整数値です。呼び出しの例を示します。 

procedure test; 

type {$i iocscall. def} 

var r ： REGS; 

result: Integer; 

{$iiocscall. inc) 
begin 

r. dO:=CALLN 〇； 
r. dl : =PARAM; 
result: = iocscall (r); 
end; 

’ iocscall . inc ’ はパラメータがレジスタのみで渡され 
るすべての IOCS コールを 利用することができます。10 
CS コールを 実行したあとの レジスタの 値はそのまま弓 I 
数に用いた変数（ここでは’ r ’） に書き込まれています。 
関数の戻り値は dO の値で， エラーコードが 入っている 
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function line(xl,yl,x2, y2, color, a:integer) : integer; 
begin 

line := 0; 


U スト 5 


rrss==s==r===r= GRAPHIC.I 
1 : (本 ’graphic.inc* * ) 


PurePASCAL コンパイラ for X68000 
グラフィック M 係サブルーチン * 

Sep. 1990 by Chack'n 


function pset(x, y, color 
begin 

pset : = 0; 

ISaam) 

move.1 al ，- (sp) 
move.w 14(a6) ，- (sp) 
move.w 18(a6)(sp) 
move.w 22(a6) ， - (sp) 
move.1 #$b6,d0 


nteger) : integer; 


trap 


1 #6,sp 

1 d0,-4(a6) 

.1(sp)+,al 


♦戻り诵を格納 


funct 

begin 


tion point(x, y : integer; 


color ： integer) : integer ； 



al.-(sp) 

-2{sp) ,sp * パレツトコー 
18<a6),-(ap) 

22(a6),-(sp) 

#$b7,d0 

ap.al 

#15 

d0,-4(a6) * 戻り値を格納 


ドの格納錤域 


4(al),d0 
d0,12(a6) 
#6, ap 
(ap)+,al 


コードを返す 


======= lOCSCALL.1NU 

1 iocscall.inc 1 *) 


a 

4 

5 

6 

する。 


汎用 I O C S 二 
Sep.1990 by 
このファイルの前 


functio 

begin 

(Sasra) 


PASCAL コンパイラ for X 6 8 0 i 
OCS コールルーチン 
Chack'n 

に必ず -iocacall.def* をインク， 


) : integer ； 


moves 

movea 


.1 d0-d7/a0-a6 f -(ap) 

•112(a6),a6 
1 (a6),d0 

1 4(a6),dl 

1 8(a6),d2 

1 12(a6),d3 

1 16(a6),d4 

1 20(a6),d5 

1 24(a6),d6 

1 28(a6),d7 

.132(a6),a0 
36(a6),al 
40(a6) f a2 
44(a6),a3 


ようです0詳しくは XC のプログラマーズマニュアルな 
ど， IOCS コールの資料を参照してください。サンプル 
プログラム’ mandel . pas ’ の中ではグラフイック画面の 
初期化に IOCS コールを用いています。 

’ graphic . inc ’ の使い方は，詳しくはサンプルプログ 
ラム， mandel . pas ， を参考にしてください 0 
DOS コールは IOCS コールよりも少し難しいのですが， 
皆さんの手で作ってみられてはいかがでしようか 。 ’ioc 
scall . inc ’ では，今回説明しなかったレコード型の変数 
をアセンブラからアクセスしていますので，参考にして 
ください。 

氺 * 氺 

皆さんからのバグの報告を待っていたのですが，いまの 
ところ FLOAT 21+関連のバグ （？） がほとんどでした。こ 
れまで確認されているものを報告しておきます。 

レコード型変数を実引数として積むことができない 
エラー メッ セー ジの一部に不備がある 
定数宣言に負の数が使えない 


■ 


U スト4 


最初のは特に致命的ですね。おかしいなあと思った方 
もいらっしゃるでしよう。我々の手元では，これらのパ、 
グはすでに取れているのです力 5 '，いまのところ皆さんに 
お届けする方法がありません。 

また，8月号の記事で PASCAL のデータ型の説明図 
に一部誤りがありました。データ型は重要な概念ですの 
で，正しい図を再掲載します。 




■J スト3 


: rrrr = = = = r= IOCSCALL.E 
(t 1 iocscall.def 1 <) 


PurePASCAL コンパイラ for X68000 
汎用 IOCS コールルーチンデータ塑定義 
Sep. 1990 by Chack 1 n 
このファイルはメインブ O グラム 
の型定義部にインクルードする 0 

type {$i iocacall.def} 


GS = record 

d0, dl,d2, d3, d4, d5, 
a0, al,a2, a3, a4, a5, 
end ； 


d6, 
a6 : 


d7, 

integer 


p p p p 

SS88 

)---- 

PI — — — 

(6666 
laaaa 

al.14(18(22(26{ 


iiEi 


272829303132333435363738 


6 7 r 

- (a-dte 


aw, ゞ 广 

6)6)6)(8p)6)a6{a(a2(6(0(4(8(2(6(0(4(8(2(+,+.res 
aaa - aa(4811222334445)) r 

48!s 5el #15 s6.ee< 12(d0.dl.d2.d3.d4.d5.d6.d7. ae.al.a2.a3.a4.a5. u (sp:= 

Tx 

111 11 1 1^ 

■.. 1 • •11X111111X111111 I } & 

EiEI EEEiiEi ji ， 


2627282930313233343536373800 


Pure PASCAL SI 





















54 

move.w 

30(a6),-(ap) 


113 

move.w 

30(a6),-(ap) 

55 

move.w 

34(a6),-{sp) 


114 

move.w 

34(a6),-(ap) 

56 

move.1 

»$b8,d0 


115 

move.w 

38(a6),-(B P ) 

57 

move.1 

sp, al 


116 

move.1 

#$bb,d0 

58 

trap 

#15 


117 

move.1 

ap • al 

59 

adda.1 

#12,sp 


118 

trap 

#15 

60 

move.1 

d0,-4(a6) *戾り値を格納 


119 

adda.1 

#14,sp 

61 

raovea.1 

(8p)-t-,al 


120 

move.1 

d0,-4(a6) ♦戻り値を格納 

62 

{Sendasm} 



121 

movea.1 

(sp)+,al 

63 

end ； 



122 

{$endasm) 


64 




123 

end; 


65 

function box(xl,yl.x2. y2, color, 8 : integer) : integer : 


124 



66 

begin 



125 

function pa 

int(x, y, color : integer) : integer ； 

67 

box : = 

0 ； 


126 

var work : 

array[0..1023]of integer ； 

68 

{Saam) 



127 

begin 


69 

move.1 

al ， - (ap) 


128 

paint : = 

0; 

70 

move.w 

14(a6),-(ap) 


129 

{$asm) 


71 

move.w 

18(a6),-(sp) 


130 

move.1 

al,-(sp) 

72 

move.w 

22(a6),-(ap) 


131 

pea 

-4(a6) 

73 

move.w 

26(a6),-(ap) 


132 

pea 

-1028(a6) 

74 

move.w 

30(a6),-(sp) 


133 

move.w 

14(a6) ， - (sp) 

75 

move.w 

34(a6) ， - (sp) 


134 

move.w 

18(a6) ， - (sp) 

76 

move.1 

#$b9,d0 


135 

move.w 

22(a6) ， - (sp) 

77 

move.1 

ap,al 


136 

move.1 

#Sbc,d0 

78 

trap 

#15 


137 

move.1 

ap,al 

79 

adda.1 

#12,sp 


138 

trap 

#15 

80 

move•1 

d0,-4U6) * 戻 D 油を格納 


139 

adda.1 

#14，Bp 

81 

movea.1 

(sp)+,al 


140 

move.1 

d0,-4(a6) * 戻り逋を格納 

82 

($enda8m) 



141 

movea.1 

(sp い ， al 

83 

end ； 



142 

{JendasmJ 


84 




143 

end ； 


85 

function fill(xl,yl,x2. y2, color:integer) : integer ； 


144 



86 

begin 



145 

function symbol(x, y:integer; c ： char; hx, vx, color, fon 

87 

fill : = 

0; 


t, angle : integer) : integer ； 

88 

{$asn>) 



146 

var 9tr：packed array[1..2]of char ； 

89 

move.1 

al ， - (ap) 


147 

begin 


90 

move.w 

14(a6) ， - (sp) 


148 

symbol : 

=0 ； 

91 

move.w 

18(a6),-(sp) 


149 

atr[1] : 

= o; 

92 

raove.w 

22(a6) ， - (sp) 


150 

str[2] : 

=chr(0); 

93 

move.w 

26(a6),-(sp) 


151 

($aam} 


94 

move.w 

30(a6) ， - (sp) 


152 

move.1 

al,-(sp) 

95 

move.1 

«$ba,d0 


153 

lea 

-14(sp),ap 

96 

move.1 

sp,al 


154 

move.1 

sp, al 

97 

trap 

#15 


155 

move.b 

15(a6),13(al) 

98 

adda.1 

# 10,sp 


156 

move.b 

19(a6),12(al) 

99 

move.1 

d0.-4(a6) * 戻 0 傭を格納 


157 

move.w 

22(a6),10(al) 

100 

movea.1 

(sp)+,al 


158 

move.b 

27(a6),9(al) 

101 

{Sendasm} 



159 

move.b 

31(a6) ,8(al) 

102 

end ； 



160 

lea 

-6(a6),aO 

103 




161 

move.1 

a0,4(al) 

104 

function circle(x, y, r, color, a 1,a2, p:integer) : integ 


162 

move.w 

38(a6),2(al) 

er; 




163 

move.w 

42(a6),(al) 

105 

begin 



164 

move.1 

#$bd,d0 

106 

circle 

: =0; 


165 

trap 

#15 

107 

($aan| 



166 

adda.1 

# 14 , sp 

108 

move.1 

alsp) 


167 

move.1 

d0,-4(a6) * 戻り憧を格納 

109 

move.w 

14(a6) ， - (sp) 


168 

movea.1 

(ap)+,al 

110 

move.w 

18(a6) ， - (sp) 


169 

{tendasm) 


111 

move.w 

22(a6),-(sp) 


170 

end; 


112 

move.w 

26(a6),-(sp) 
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================== MANDEL.PAS 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 


{ 拿 'mandel.pas ' 拿 > 
program mandel : 
const XMAX = 255 ； 

YMAX = 255 ； 

TIMES = 200; 

type ($i iocscall.def| 

var registers:REGS; 

result, n, x, y ： Integer ； 

Zr, Zi, xl,x2, yl,y2 ： Real ； 


($i iocscall.incJ 
()i graphic.inc} 


procedure InitGraphic ； 
begin 

registers.d0 : =16; 
registers.dl : =14; 
result : = iocacall(registers )； 
registers.dO : =144 ; 
result : = iocscall{registers )； 
registers.d0 : =177 ； 
registers.dl : =0; 
result : = iocscall(registers )； 
registers.d0 : =178 ； 
registers.dl : =1; 
result : = iocacall(registera) : 
end ； 

function CooplexAb82(Re, Im ： Real) : Real : 
begin 

ComplexAb82 : = Re*Re + Im*Im 
end ； 


36: function CalcMandel(Cr, Ci, r : Real；var n:Integer 1:Bo 

olean ； 

37: var Zr, Zi:ReaL; 

38: begin 

39 ： Zr ：= Cr ； 

40 ： Zi := Ci; 

41: while (0 < n) and {ComplexAba2(Zr, Zi) < r) do 

42 ： begin 

43: Zr := Zr*Zr - Zi 拿 Zi + Cr ； 

44: Zi := Zr*Zl*2 + Ci; 

45: n ：= n -1 

46: end; 

47 : if ComplexAb82(Zr, Zi) < r then 

48: CalcMandel : =False 

49: else 

50: CalcMandel : =True 

51: end; 

52: 

53: begin 

54: InitGraphio ； 

55: xl:=-2.5; x2 : = 0.5; 

56: yl ： =-1.25 ； y2 :=1.25; 

57: for y := 0 to YMAX do 

58: begin 

59 ： for x : = 0 to XMAX do 

60: begin 

61 : n ：= TIMES ； 

62 ： Zr := (x2 - xl)/(XMAX+l)*x + xl ； 

63 ： Zi := (y2 - y1)/(YMAX+1)*y + yl; 

64 : if CalcMandel(Zr, Zi, 4.0, n) then 

65: result : = pset(x, y, n 拿 396} 

66 : end 

67: end 

68: end. 
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Chapter. 



グラフイツク/汐ーンの扱い方 


今回取り上げるのは，いわゆるグラフイツクバターンです。画像の 

任意の領域をバターンとして扱えるとだいへん a 用が利きますが， 

そのだめにはメモ 1 j 上でのさまざまな操作も必要です。単純なもの 

から，複雑なものまで実例を通して覚えて<ださい。 


move.l # bot - top , d 0 


bot : 


というヤツ。 ver . i . ox では，アドレスの差を move す 
ると余計なコードを出していた。 

2) 絶対ショートアドレス形式に対応した ( ver .1.0 
X では絶対ショートアドレスを指定しても絶対ロン 
グアドレス形式として扱われていた）〇 

3) インクルードファイルを取り込むときに環境変 
数 include を参照してくれるようになった。 

4) エラーメッセージの出力が ED_X のタグファイ 
ル形式になった0 

5) リストファイル 1》 を作成しても画面にエラーメ 
ッセージを出力してくれるようになった。 

6) マシン語プログラミングには関係ないが， C が 
ソースコードデバッガ対応になったことにより，そ 
の関係の疑似命令が追加された。 

7) 疑似命令のほとんどがアセンブラマニュアルで 
公開された。 

8) なぜか68010の命令をアセンブルする方法が用 
意されている。 

9) マクロ引数置換の挙動が改善された（前述のと 
ぉり）。 - 

全体として，使いやすさを追求する方向でツール 
としての完成度を高めた，という印象だ。 

そして，改悪点。 

1) マクロ周りの ver . l . OX との互換性がなくなっ 
た （ ver . l.OX のマクロの癖を逆手にとったプログラ 
ムは ver .2. 0ではアセンブルできない）。 

2) プログラムサイズが3倍以上になった0 


I )リストファイルとはソ- 
スの各行がどのようなマシン 
コードに 変換され たか，また， 
ソース中ではどのようなシン 
ポルが 定義され ていたか，と 
いった 情報を示す ファイル。 
AS . X では， / P スイッチをつけ 
るとソースファイル 名の拡張 
子を. PRN にしたファイル 名 
でリストファイルが 作成され る。 


今回はグラフィックパターンを取り扱う。単純な 
GET , PUT から始め，重ね合わせ，はめ込み，コピ 
一といったあたりを適当にみつくろって，とにかく 
プログラム例をいろいろ示してみたい。 

と，その前に先月のリスト1の GMACRO . H にま 
ずい点があったので修正しておく。 

症状：マクロ DERGB が AS . X の ver . l . OX では期待 
どおりに展開されない。 

原因： AS.X ver . l . OX ではマクロ内での引数置換を 
語単位ではなく，文字単位で行う。そのため ， DERG 
B の仮引数 B ， R ， G がマクロ内で使っている記号定 
数 RGBMAX にまで影響してしまう。つまり， 
DERGB d 0， dl ， d 2， d 3 

のようにこのマクロを使うと，マクロ展開時に， 

B — dl 
R — d 2 
G — d 3 

という置き換えが無条件に行われ， “ RGBMAX ” が 
“ d 2 d 3 dlMAX ” に化けてしまうのだった。なお， AS . 
X ver .2. 0 ( XC の ver 2.0 に付属のもの）では引数置 
換は語単位になったらしく，単語中の1文字だけが 
置換されるようなことはない。 

対応：マクロの引数 B ， R ， G の前に“ をつける（リ 
スト1参照）。 

容疑者：次の3つの中から選べ。 

A . AS . X のバージョン間の相違に気づかず，自分が 
AS . Xver .2.0 を使っていることも AS.X ver .1.0 のマ 
クロの癖も忘れて， ver . l . OX での動作確認を怠った 
村田某 

B . マクロ引数の置換を語単位ではなく文字単位で 
やるというとんでもない仕様の AS.X ver . l.OX 

C . マクロ引数の置換を語単位でやるようになり， 
ver . l.OX t 非互換になった AS.X ver .2. 0 

水を差されたついでに， AS.X ver .2.0 が ver . l . 01 
からどう変わったか，気づいた範囲でまとめておく。 
まず改良点および新機能。 

1) ver . l . OX でのバグが修正された。有名どころで 
は， 


リスト1 

GMACRO.H (前回リスト1からの修正部分のみ) 

57 

DERGB 

macro 

COL,_B,_R,_G 

58 


lar. w 

#1,COL 

59 


move. w 

COL, B 

60 


lsr. w 

#5,COL 

61 


move.w 

COL, R 

62 


lar. w 

#5,COL 

63 


move.w 

COL, G 

64 


andi.w 

#RGBMAX, R 

65 

66 


andi.w 
endm 

#RGBMAX, B 


top : 
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3) アセンブルが，5割がた，遅い （ GMACRO . H の 
不具合に気づいたのも， AS . Xver .2.0 の遅さに耐え 
きれず古いのを引っ張り出したからなのだ)。 

とにかくプログラムが大き〈，遅くなったのが痛 
い。完全に C で書き直してあるようだ。使いやすさ 
で ver .2. 0を選ぶか，アセンブル速度で ver . l . 01を選 
ぶか，僕はいま少し悩んでいる（結論は出ているよ 
うな気もするが)。 

|まずは GET から 

では本題。矩形領域の GET から始めよう。図1の 
ように， G - RAM 上の矩形領域内の各点の色をメイ 
ンメモリのバッファに転送する処理だ。さっさとプ 
ログラムを示してしまう（リスト2)〇 
•パラメータを取り出し （25 〜26行)，念のためクリ 
ッビングしてから （28 行），領域の左上隅の G-RAM 
上でのアドレス （31 行）とクリッピング後の領域の 
縦横のドット数を求める （33 〜34行）ところまでは， 
前回や前々回のプログラムと同様だ0あとはループ 
の前処理がちょっとあって，53〜56行のループの中 
で左から右，上から下に向かって領域内の各点の色 
を拾ってはバッファにずらずらと書き並べている。 

横1ライン分をバ'ッファに転送する処理は通常な 
ら X 座標に関するループを組むところなのだが，リ 
スト2では例によってループを展開し速度を稼いで 


図1 G - RAM 上の各点とメインメモリ上のパターンデータの対応 （4 X 4) 
G-RAM 上 



いる。展開したループの中身はリスト3に分離して 
あり，その実体は， 

move.l ( al )+，( aO ) + 

力す GNPIXEL /2 個並んだものだ （ GNPIXEL はイン 
クルードファイル GCONST . H 内で定義してある言己 
号定数で実画面の横ドット数を意味する）。ロングヮ 
ードで move することで，一度に2ドット分ずつ G - 
RAM からバッファに転送している。 GET する領域 
の横幅は偶数ドットとは限らないから，奇数ドット 
の場合は54行で端数の1ドットを処理する。 

プログラムの構造は前々回のボックスフイルルー 
チンとそっくり同じだから，あとは見比べて納得し 
てもらいたい。説明おわり。 

ところで，リスト2は256色モードや16色モードの 
ことを考慮していない。これらのモードでも使って 
使えないことはないが，メモリを必要以上に消費し 
てしまう。本来なら，256色モードや16色モードで 
は， X - BASIC での get 関数（結局は IOCS コール 
GRAMGET ) のようにデータを詰めて格納するべ 
きなのだ。が，今回は“読者への課題”といって逃 
げることにした。 

|お次はやっぱり PUT 

続いて PUT 。 基本的には GET の転送方向を逆に 
すればよいわけだ。その線でいくと，リスト2の37 
行を削除，54〜55行を， 

odd : move.w ( al )+,( aO ) 
next : adda.w dl,aO 

に修正すれば PUT ルーチンの出来上がりとなる。 
が，このままでは PUT する領域が実画面の端にかか 
る場合に期待どおりの結果が得られないので，多少 
の細工をする。 

図2を見てもらおう。 4 X 4 ドットのパターンを 
画面のいろいろなところに PUT する例を8通り挙 
げてある。右側はパターンデータのメモリ上の姿で， 


リスト E GGET.S 


1 


.include 


gconst. 

2 


.include 

gmacro. 

3 

拿 




4 


.xdef 

gget 


5 


.xref 

gramadr 


6 


.xref 

gfclip 


7 


.xref 

glinecopy_LtoR0 

8 

* 




9 


.offset 

0 


10 

拿 




11 

X0 ： 

.d8. w 

1 


12 

Y0 ： 

.ds. w 

1 


13 

XI ： 

.ds. w 

1 


14 

Y1 : 

• da. w 

1 


15 

BUF ： 

.ds.1 

1 


16 

* 




17 


.text 



18 


.even 



19 

本 




20 

gget: 




21 

PARPTR 

= 8 



22 


1 ink 

a6,#0 



movem. 1 d0-d3/a0-a3 ， - (sp) 


move. 1 PARPTR(a6),al 
movem.w (al),d0-d3 


bsr 

bmi 


gfclip 

done 


本 a 1= パラメータ受け渡し領域 
*d0-d3 に座棟を取り出す 


♦クリッピングする 
本 N =1なら転^の必要なし 


本;の G-RAM 上のアドレスを得る 


32 

33 


sub. w 

d0,d2 

*d2= 横ドット数- 1 

34 


sub. w 

dl,d3 

拿 d3= 縦ドット数 -1 

35 

36 


moves.1 

BUF(al),al 

*al = |a^5fe 

37 


exg.1 

a0 ,al 

38 

39 

40 


addq.w 

#l,d2 

拿 al=G-RAM アドレス 

*d2= 楢ドッ ト 数 

41 


lea.1 

next(pc),a2 

本 a2 = 戻りアドレス 

42 


be1r .1 

#0,d2 

* 横ドット数は奇数か？ 

43 


beq 

skip 

拿 

44 


lea.1 

odd{pc),a2 

♦奇数ドットのとき 

45 

46 

skip: 

lea.1 

glinecopy LtoR0 

,a3 * 正方向 転送 

47 


suba.w 

d2,a3 

本 

48 

49 


move.w 

#GNBYTE,dl 

本 dl= ライン間のアドレスの差 

50 


add. w 

d2,d2 

* 

51 


sub. w 

d2,dl 

拿 

52 

53 

loop : 

jmp 

(a3) 

*1 ライン転送 
*雜ドット 

54 

odd : 

move.w 

(al),U0) + 

55 

next : 

adda.w 

dl.al. 

* すぐ下のラインへ 

56 


dbra 

d3,loop 

本ライン数分！*り返す 

57 

58 

done : 

movem.1 

(ap) + ,d0-d3/a0- 

a3 

59 

60 
61 
62 


unlk 

rts 

.end 

a6 
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黒く塗られている部分は実画面の外にあたる部分だ。 
この黒い部分を飛ばし，それ以外の必要な部分のみ 
を適切な G-RAM 上の位置に書き込むような PUT 
ルーチンを作ろうというわけだ。 

比較的単純なのは， PUT する領域が実画面の上や 
下にはみ出している場合だろう 。 t くに下にはみ出 
している場合はパターンデータの後半を無視するだ 
けですむ。上にはみ出している場合もパターンデー 
夕の前半をスキップすれば，あとはふつうに PUT で 
きる。スキップする量は， 

パターンの 横幅 x 上にはみ出したドット数 
だ（単位はワード）。 

左右にはみ出している場合は，パターンデータを 
飛び飛びに使うことになるので少々ややこしそうだ 
が，落ち着いて，横1ライン分だけを:? X り出して考 
えればそう難しい話ではない。右にはみ出ているの 
なら，1ライン分のパターンデータ（のうち実画面 
の収まる範囲）を PUT するごとに， 

右にはみ出したドット数 

分スキップすればいいし，左にはみ出した場合は， 

1ライン分の PUT に先立って， 

左にはみ出したドット数 

分スキップすればよい。ここで，左にはみ出した場 
合は図3のように変形して考えると，最初に1回余 
分にスキップしておけば，あとは右にはみ出た場合 
と同じ処理ですむこ t がわかる。 

また， PUT する領域が実画面の角にかかる場合 
や， パターンの 横幅が実画面の幅よりも広くて両端 
がはみ出るような場合には，これまでの話の組み合 
わせで対処できる。 

まとめる t ,次のようになる。 

1) とにかくクリッピングする。 

図2 PUT 時のクリッピング 


■ I II U !■■■■ 

図3 図2 a ) の変形 

1 左端を捨てれば 

図 2c ) と同型 


2) クリッピングの結果，上にはみ出したドット数 
(はみ出さなかったら0ドットと考える）分パター 

ンデータをスキップする。 

3) クリッピングの結果，左にはみ出したドット数 
(はみ出さなかったら0ドットと考える）分パター 

ンデータをスキップする。 

4) ここからメインループ。 

5) G - RAM に1ライン分書き込む。 

6) 左右にはみ出したドット数分だけパターンデー 
夕をスキップする（どれだけ飛ばすかはループに入 
る前に計算しておくことができる）。 

7) 5)6) を必要なだけ繰り返す。 

で，できたプログラムがリスト4だ。47〜51行が 
タリッビングの結果，上や左にはみ出した分だけパ 
ターンデータをスキップする処理，53〜55行は1ラ 
イン処理するごとにスキップするパターンデータの 
バイト数を求める処理，となっている。データは1 
ドットにっき2バイトという点に注意して処理を追 
ってみてもらいたい。 

| PUT ルーチンいろいろ 

ここで， PUT ルーチン0バリエーションを3つば 
かり作ってみたのでリスト5以下に示しておく。ひ 
とっ目は， PUT するパターン中の特定の1色を透明 
色とみなす gputon (リスト5)。透明色の部分は G - 
RAM 上の元データをそのまま残し，それ以外の部 
分のみに書き込む。背景の上に人物を重ねるといっ 
た用途に使えるた*ろう。2つ目はその逆に， G-RAM 
上の特定の1色を透明色とみなし，その部分にパタ 
ーンをはめ込む gputin 。 リスト6にはリスト5から 
の変更点のみが示されている。 

3っ目は G - RAM 上の画像の色とパターンデータ 
の色を1対1の比率で混ぜ合わせ，得られた平均の 
色を G - RAM に書き込んでいくというもの。下地が 
透けて見えるような効果が得られる。これもリスト 
7にリスト5からの変更点のみを示しておく。注釈 
を見てもらえれば，なにをやっているかはすぐわか 
るだろう。各点にっき，パターンデータと G - RAM 上 
のパレットコードをそれぞれ RGB に分解し， RGB ご 
とに足して2で割ってからパレットコードに再構成 
するという処理を繰り返しているだけだ。足して2 
で割る部分は GMACRO . H 内で定義してあるマクロ 
を使っている。色を混合する比率を変えた版や，比 
率を可変にした版を作ってみるのも面白いかもしれ 
なぃ。 

リスト 3 GLCOPY し S 

1: .include gconst.h 

2 : * 

3: .xdef glinecopy_LtoR 

4: .xdef glinecopy_LtoR0 

5 ： * 

6 : glinecopy_LtoR : 

7: .dcb.w GNPIXEL/2 r $2'0d9 *raove.1 (al )+ , (a0) + 

8: glinecopy_LtoR0: 

9 : jnp (a2) 

10： 

11: .end 
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ここで gputon の応用例として， GL 3 ファイルの重 
ね合わせ ロード プ ログ、 ラム GLOADON . X を示そう。 
リスト8だ。あらかじめ画面に PIC . R などで65536色 
の画像データを表示してぉき， 

GLOADON GL 3 フアイル名 
のようにして使う。 PIC . R を持っていない人のため 
に，一応リスト9に コマンド モードから GL 3 フアイ 
ルをグラフイック画面に口ードするプログラム 

GLOAD . X を用意してぉく。 

リスト8ではスタックポインタの初期化，コマン 
ドライン引数の有無のチヱックに続いて，以前作っ 
てあったサブルーチンを使って自分の後ろの余計な 
メモリを切り離している。これはあとでファイルを 
読み込むメモリを DOS コール malloc を使って確保 
する都合だ。以下， IOCS コール APAGE によりグラ 
フィック画面が初期^■されているかどうかチェック 
し（32~35行）， スーパー バイザモードに切り替えて 
から（37~38行），ファイル読み込み用のメモリを確 
保する（40~53行)。 

さて，いま扱うファイルは 512 K バイトに及ぶ画像 
ファイルだ。これをそっくりそのまま読み込めるだ 
けのメモリがつねに確保できる t は限らない。そこ 
で，このプログラムでは， 512 K バイト確保できなか 
ったら 256 K バイト，それも無理なら 128 K バイト， 
t いうように，確保できるまで要求メモリサイズを 
半減していくことにした。全部をまとめて読み込め 
なかった場合はファイルを等分し，ファイルの読み 
込みと画像の重ね合わせ処理を必要回数繰り返すわ 
けだ。 

メモリさえ確保できたら57~95行で gputon へ引 
き渡すパラメータのセット，ファイルのオープンな 
ど，ループの前処理を行う。このプログラムではフ 


ァイ ルの 先頭1ワードを透明色とみなすことにして 
あるので, 83~89行で2バイトだけ先読みし，91〜95 
行でファイルを巻き戻している 。 DOS コール seek を 
使ったのは初めてだと思う。この DOS コールは ファ 
イ ルの 次の読み書き位置を移動するものだ。 

そして，97~112行が見てのとおりのメインループ 
で，114行で終了となる。終了前にはスーパーバイザ 
モードからユーザーモー ドに戻り，確保したメモ；； 
を開放して，開いたファイルを閉じるのが礼儀だが, 
このプログラムは不作法で，いきなり exit して 
Human 68 k に片づけさせている。 

GLOAD . X にも簡単に触れておこう。このプログ 
ラムでは画像ファイルを一旦メインメモリに読み込 
んでから G - RAM に書き込むのではなく， DOS コー 
ル write で直接 G - RAM にファイルを読み込んでい 
る。ただその際に，21~27行で IOCS コール 
TGUSEMD を使い G - RAM が使用可能かどうか調 
ベているのが目新しいかもしれない。 G - RAM は 
RAM デイスタとして使われることもあるのだから， 
グラフイツクを扱うプログラムでは必ずこのチエツ 
クを行うべきなのだ。が， X - BASIC や WP . X のよう 
な悪い例が転がっているためか，多くのプ n グラム 
では G - RAM を勝手に使っているというのが現状だ。 

TGUSEMD は， dl に0, d 2 に一1を入れて コール 
すると現在の G - RAM の使用状況を d 0 に返す。 

0……誰も使っていない 
1……システムが使用中 （ RAM ディスク） 

2……アプリケーシヨンが使用中 
3……アプリケーシヨンが使用したあと壊れ 
たまま 

0から3なら G - RAM を使用（破壊）してもいいと 
判断する。 


U スト4 GPUT.S 


1 


.include gconst. 

h 

2 

3 

% 

.include gmacro. 

h 

4 


.xd.ef 

gput 


5 


• xref 

gramadr 


6 


.xref 

gfclip 


7 


.xref 

gixnecopy_LtoR0 


8 

* 




9 


.offset 

0 


10 

X 




11 

X0 ： 

.ds.w 

1 


12 

Y0 ： 

.ds. w 

1 


13 

XI : 

.ds. w 

1 


14 

Y1 ： 

• ds.w 

1 


15 

PAT ： 

.ds.1 

1 


16 

* 




17 


.text 



18 


.even 



19 

* 




20 

gput : 




21 

PARPTR 

= 8 



22 


link 

a6, #0 


23 


movem.1 

d0-d7/a0-a3,-(sp) 

24 





25 


move.1 

PARPTR(a6),al 

*al = パラメータ受け液し領域 

26 


movem.w 

(al),d0-d3 

*d0-d3 に座標を取り出す 

27 


movem.w 

(al) f d4-d7 

*d4-d7 にも座標を取り出す 

28 





29 


bar 

gfclip 

♦クリッピングする 

30 


bmi 

done 

*1^=1 なら _ の必«^し 

31 





32 


bar 

gramadr 

* 左上の G-RAM 上のアドレスを得る 

33 





34 


sub.w 

d0,d2 

本 d2= 攢ドット数 - 1 

35 


sub. w 

dl,d3 

*d3= 縦ドット数 -1 

36 





37 


MINMAX 

d4 ,d6 

«d4<d6 を彌 E 

38 


MINMAX 

d5 ， d7 

*d5 く d7 を保証 

39 





40 


sub.w 

d4,d0 

本 d0= 切り取られた 左^ドット数 


41 

42 


sub.w 

d5,dl 

*dl= 切り取られた上 Jg ドット败 

43 


sub.w 

d4,d6 

*d6= 元のパターンの横ドット败 

44 


addq.w 

#l,d6 

本 d6= 元のパターンの横ドット数 

45 





46 


movea.i 

PAT(al),al 

*al= バターンデータ 

47 


add. w 

d0,d0 

* クリッピングした分だけ 

48 


adda.w 

d0,al 

* 

49 


add. w 

dl.dl 

拿 

50 


mulu.w 

d6,dl 

* 

51 


adda.1 

dl,al 

本バターンデータを井す 

52 





53 


cddq.w 

#l,d2 

*d2= 横ドット数 

54 


sub.w 

d2,d6 

*d6 = スキップするドット数 

55 

56 


add. w 

d6,d6 

*d6 = スキップするバイト数 

57 


lea. i 

next(pc),a2 

木 a2= 戻りアドレス 

58 


bclr.1 

#0,d2 

* 檇ドット数は奇»*、？ 

59 


beq 

skip 

拿 

60 


lea.1 

odd(pc),a2 

* 奇数ドットのとき 

61 





62 

skip: 

lea.1 

glinecopy LtoR0,a3 本 

63 


suba.w 

d2 % a3 

尊 

64 





65 


move.w 

#GNBYTE,dl 

*dl = ライン間のアドレスの g 

66 


add. w 

d2,d2 

本 

67 


sub.w 

d2,dl 

% 

68 





69 

loop : 

jmp 

(a3) 

* 1 ライン転送 

70 

odd : 

move.w 

(al)+,(a0) 

卜 • ット © 

71 

next : 

adda.w 

dl,a0 

* すぐ下のラインへ 

72 


adda.w 

d6,al 

本クリッピングした分 

73 




* パターンを飛^す 

74 

75 


dbra 

d3,loop 

* ラィン数分嫌り返す 

76 

done : 

movem.1 

{ sp)+,d0-d7/a0- 

a3 

77 


unlk 

a6 


78 


rts 



79 





80 


.end 
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I 矩形領域の転送 

今度は G - RAM 上の矩形領域を別の領域にコピー 
することを考える。 GET してから別の位置に PUT 
するのではなく， G - RAM 間で転送する。ここでは転 
送元領域と転送先領域が重なっている場合の処理が 
重要なポイント t なる。対策を練っておこう。 

図4に領域の重なり方を8通り示してある（上に 
なったほうが転送先)。試しに，それぞれの場合につ 
いていつ ものように領域の 左上 隅から右，そして下 
方向にコピー処理を進めてみよう。すると， f )~ i ) は 
正しくコピーされないことがわかる。転送元データ 
が参照前に上書きされてしまうのだ。では， f )~ i ) は 
どのような順序で処理していったらいいか！;いうと， 
g ) ~ i ) に関しては領域の下のラインから転送を始め 
て，そして上方向に処理を進めればよい。残る f ) は右 
端から処理を始め，左方向に転送していく。結局， 
重なり方に応じて，3通りの場合分けが必要という 
ことだ。 

というわけでリスト10が矩形領域コピールーチン 
だ。領域が重なっているかどうかは気にせずに，転 
送元領域と転送先領域の位置関係だけで処理を振り 
分けている（ちょっと手抜き）。図4の f ) の場合は完 
全に特別扱いで，リスト11には専用の横1ライン転 
送ルーチンまでもが用意されている。そのほかのケ 
—スはうまい具合にまとめることができた。 
100~110行のあたりがその つじつま 合わせをしてい 
る部分だ。 neg は初登場だったっけ？これは2の 
補数を求める （= 0から元の数を引〈 =— 1倍する） 
命令だ。 

あと，作ってみて気づいたのだが，このプログラ 


ムでは転送元領域と転送先領域の両方に気を配らな 
ければならない関係で，クリッピング周りが少々や 
やこしくなってしまっている。注釈を参考に読み切 
ってもらいたい。 

|左右上下の反転 

グラフイックパターンの扱いという話題からは少 
しはずれるが，次は矩形領域の左右反転 ルーチン， 

上下反転ルーチンを作ってみよう。処理自体は単純 
なので，試しに各自作ってみてもらいたい。ほんの 
参考までに，リスト12に左右反転ルーチン，リスト 
13に上下反転ルーチンの例を示す。以下，この参考 
リストに軽い解説を加えておく。 

左右の反転は領域の各水平ラインに対し， 

1) 左端と右端の色を交換する。 

2) 左端から1ドット右に寄った点と右端から1ド 
ット左に寄った点の色を交換する。 

図 4 転送元領域と転送先領 
域の重なり方 


a) b) c) 



— 

1 


d) 



g) 

| 



- 


一 - 



1 

f) 



0 


1 

—— 



1 


.include 

2 


.include 

3 

* 




4 


.xdef 

gputon 

5 


.xref 

gramadr 

6 


.xr 

ef 

gt'cLip 

7 

* 




8 


.offset 

0 

9 

本 




10 

X0 ： 

.ds 

w 

1 

11 

Y0 ： 

.ds 

w 

1 

12 

XI ： 

.ds 

w 

1 

13 

Y1 ： 

.ds 

w 

1 

14 

PAT ： 

• ds 

1 

1 

15 

COL ： 

.ds 

w 

1 

16 

t 




17 


.text 


18 


.ev 

an 


19 

本 




20 

gputon 




21 

PARPTR 

= 8 




gconst.h 
gmacro.h 


link a6,#0 

movem.l d0-d7/a0-al ， - (sp) 


move.1 

PARPTR(a6),al 

movem.w 

(all ,d0-d3 

movem.w 

(al),d4-d7 

bsr 

gfclip 

bmi 

done 

bsr 

gramadr 

aub. w 

d0,d2 

sub.w 

dl,d3 

MINMAX 

d4,d6 

MINMAX 

d5,d7 

sub.w 

d4 ,d0 


*al = バラメータ受け渡し領域 

• d0-d3 に座標を取り出す 

本 d4-d7 にも座標を取り出す 

* クりッビングする 
«N = 1 なら描画の必要なし 

* 左上の G-RAM 上のアドレスを得る 

*d2= 横ドット数 -1 
*d3= 栢ドット数 -1 

• d4<d6 を阅正 

• d5<d7 を酿 

本 d0 = 切り取られた纖ドット数 


リスト5 GPUTON.S 


41 

42 


sub.w 

d5,dl 

本 dl= 切り取られた上^ドット数 

43 


sub.w 

d4 ,d6 

*d6 = 元のノ《ターンの横ドット数 
*d(J = 元のパターンの横ドット数 

44 

45 


addq.w 

#1,d6 

46 


move.w 

COLIal),d5 

本 d5 = 测色 

47 


movea.1 

PAT(al),al 

*al= ノ又クーン先 M アドレス 

48 


add. w 

d0,d0 

* クリッピングした分だけ 

49 


adda.w 

d0, al 

* 

50 


add. w 

dl,dl 

本 

51 


mulu.w 

d6,dl 

零 

52 

53 


adda.i 

dl,al 

* パターンを飛}ます 

54 


sub.w 

d2,d6 

* 

55 


subq.w 

*1,d6 

本 

56 

57 


add. w 

d6,d6 

拿 d6 = スキップするバイト数 

58 


move.w 

#GNBYTE-2,dl 

*dl = ライン間のアドレスの差 

59 


sub.w 

d2，dl 

本 

60 

61 


sub.w 

d2,dl 

本 

62 

100 pi : 

move.w 

d2,d4 

本 d れ檐ドット数 -1 

63 

loop2 : 

move.w 

(al)+,d0 

• パターンを 1 ド，:；卜取り出す 

64 


cmp. w 

d 0, d 5 

* 綱色？ 

65 


bne 

skip 

* そうでなけれ if 

66 

67 


move.w 

( aO ), d 0 

拿 ダミー 

68 

skip : 

move.w 

dO ,( a 0}+ 

* フ’口 •ゾト 

69 


dbra 

d 4, loop 2 

* 榷ドヴト数分だけ返す 

70 


adda.w 

dl , a 0 

* すぐ下のラインへ 

71 

72 


adda.w 

d 6 ,al 

* クリッピングした分 
* バターンを飛•す 

73 

74 


dbra 

d 3, 100 pi 

本ライン数分* S り返す 

75 

76 

77 

78 

79 

done : 

movem .1 

unlk 

rts 

.end 

( ap )+, dO - d 7/ a 0 -al 

a 6 
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という処理を“すれ違いそうになるまで”繰り'返せ 
ば実現できる。同様に，上下の反転は各垂直ライン 
に対•して, 

1) 上端と下端の色を交換する 

2) 上端から1ドット下に寄った点と下端から1ド 
ット上に寄った点の色を交換する。 

処理の繰り返しとなるわけだが， G - RAM の構造上， 

1) 一番上のラインと一番下のラインを交換する 

2) 上から2番目のライン t 下から2番目のライン 
を交換する 


というように，横1ライン単位で処理したほうが楽 
だ。 

リスト12,13ではいつものように左上隅の G - 
RAM 上のアドレスを求めたあと，ついでに右上隅 
のアドレス，または，左下隅のアドレスを計算して 
いるのがポイントだろう。リスト12の34~35行では 
d 2 (領域の横ドット数一1 > を2倍し，それを aO (領 
域左上隅のアドレス）と足すこ！:で右上隅のアドレ 
スを計算している。35行の， 
lea.l 0( a 0, d 2. w ), a 2 

の意味に注意してほしい。 a 0+ d 2. w + 0で表される 
アドレスを a 2 に代入している。 

リスト13では34~38行が左下隅のアドレスを求め 


リスト6 GPUTIN.S (リスト5からの修正部分のみ) 


4 


.xdef 

gputin 


20 

gputm : 




62 

10 op2 : 

move.w 

(al)+,d0 

* パターンを 1 ドット取り出す 

63 


move.w 

(a0),d7 

“7 =麵位置の色 

64 


crap. w 

d7,d5 

* 翻色？ 

65 


bne 

skip 

* そうでなけ tui そのまま 

66 


move.w 

d0,d7 

. 本 d7 = 獅色 

67 

skip ： 

move.w 

d7,(a0)+ 

* プロット 

68 


dbra 

d4,loop2 

* 横ドット数分だけ繰り返す 


る処理だ。ここでは35行で ext を使って dO の上位ワ 
ードをクリアしているのに注目してもらいたい。 
ext . l はデータレジスタの下位ワードを符号拡張し 
てロングワードデータにする命令だから，元の dO . w 
が正であるこ！:が保証されていれば，結果の上位ワ 
ードはつねに0となる。 

|オマケは連続複写 

最後に，パターンの連続複写を取り上げる。矩形 
領域の上端数ドット分を複写して，矩形領域全体を 
覆う処理を考えよう。たとえば，（0,0) —(511， 15) に 
なにかパターンを描 L 、ておき，そのパターンで画面全 
体を覆う，といった使い方を想定している。疑似的 
に“パターンによるボックスフイル”が実現できる 
わけだ。これまた読者に自分で作ってみてもらいた 
いと思う。先ほどの gcopy で領域の重なり合いに関 
して検討したときの図4 f ) のケースがヒントになる 
だろう。リスト14も参考までに。 

それができたら，横方向のパターン連続複写ルー 
チンも作ってみよう。領域の左端数ドットを連続複 
写するわけだ。リスト15に一例を示しておく。リス 
卜14の部分修正ですませてみた。ただし，リスト15 
には故意にバグ（というよりは実行速度を稼いだた 
め，および，リスト14からの修正を最小限にしたた 
めの弊害）を残してある。ある特定の条件のときに， 
正常動作しないのだ（バスエラーが出たりはしない 
が)。その条件を探すのを今月の課題としよう。バグ 
探しもまたプログラミングの一部だ。 

本 

さて，先月長期3力月予告をしたばかりで申し訳 
ないのだが，次回は予定を変更し，ここ3回で作っ 
たサブルーチンを C や X - BASIC から利用すること 
を考えてみたい。 


リスト7 GHTPUT.S (リスト5からの修正部分のみ) 


4 


.xdef 

ghalftoneput 


73 

MEAN 

d6，dl 

* RGB ごとに平均を求め 

15 

拿 





74 

MEAN 

d5,d2 

♦: 

20 

ghalftoneput : 




75 

MEAN 

d-l,d3 

* 

46 

*' 





76 

RGB 

dl,d2,d3,d0 

♦カラーコードに再構成して 

62 

100 pi : 

move.w 

d2,d4 


_= 横ド， y 卜数 -l 

77 

move.w 

d0,(a0) + 

* ブロ •ゾト 

63 


swap.w 

dl 



78 




64 


swap.w 

d2 



79 

swap.w 

d4 


65 


swap.w 

d3 



80 

dbra 

d4,loop2 

養分繰り返す 

66 






81 




67 

10 op2 : 

swap.w 

d4 



82 

swap.w 

dl 


68 






83 

swap.w 

d2 


69 


move.w 

(a 1)+ ,dO 


” ヽ • ターン側から l ドット 

84 

swap.w 

d3 


70 


DERGB 

d0,dl,d2 

d3 

ホ RGB に分解する 

85 

adda.w 

d 1,a0 

本つぎのラインへ 

71 


move.w 

(aC),d7 


* 麵からも 1 ドット 

86 

dbra 

d3, 丄 oopl 

本ライン数り返す 

72 


DERGB 

d7,d6,d5 

d4 

♦ RGB に分解する 






U スト已 

GLOADON.S 







1 


.include 

doscal1.mac 

17 

Y1 : 

.ds.w 

1 


2 


.include 

iocscall.mac 

18 

PAT ： 

.da.1 

1 


3 


.include 

const.h 

19 

COL: 

.ds.w 

1 


4 


.include 

gconst.h 

20 

本 




5 

* 



21 


.text 



6 


.xrei memoff 


22 


.even 



7 


.xref gputon 


23 

專 




8 

本 



24 

ent ： 




9 

MAXMEM 

equ GNBYTE*GNPIXEL 

25 


lea.l 

stackbot(pc),sp 

* s p を初撕匕する 

10 

MINMEM 

equ GNBYTE 


26 





11 

* 



27 


tst. b 

(a2) + 

* コマンド行引数はあるか？ 

12 


.offset 0 


28 


beq 

usage 

本なけれ If 使用法を表示して終了 

13 

t 



29 





14 

X0 ： 

.ds.w 1 


30 


bsr 

memoff 

* 余分なメモリを切り放す 

15 

Y0 ： 

•ds.w 1 


31 





16 

XI: 

.ds.w 1 


32 


moveq 

1 #-l,dl 

♦ グラフィヅク固®は 


88 Oh ! X 1990.11. 










33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

9 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 


♦MAXMEM.dl 
#GNPIXEL,d2 
#1,d3 

#MINMEM,d4 
dl ， - (sp) 
_MALLOC 
*4 ,sp 
d0 

raemok 
#1,dl 
#1,d2 
d3,d3 
d4 ,dl 
memlp 
nomem 


movea.1 d0,a0 
move.w d2,d4 
aubq.w #1,d2 
subq.w #1,d3 

* 

零 a0 = ファイル嫌み込み用バッファアドレス 

*a2 = ファイル名ハ^ポインタ 

*dl =-度に処理するバイト数 

*d2 =— 度に処理するライン数 -1 

*d3 = 分利回数 -1 (=;U- ブカウンタ） 

*d4 =—度に処理するライン数 


putlp: 


lea.1 

gparbf(pc),al 

cl r. w 

X0(al) 

clr. w 

Y0(al) 

move.w 

#GNPIXEL-1,X1(a 

move.w 

d2,Y1(al) 

move.1 

aO t PAT(al) 

move.w 

#ROPEN,-(sp» 

move.1 

a2,-(sp) 

DOS 

_OPEN 

addq.1 

*6，sp 

move.w 

d0,d2 

bmi 

notfnd 

move.1 

#2,-(sp) 

pea.1 

COL(al) 

move.w 

d2 t -(sp) 

DOS 

_READ 

lea.1 

10(3p),8p 

subq.1 

#2,d0 

bit 

rederr 

clr. w 

-(sp) 

clr.1 

-(sp) 

move.w 

d2,-(sp) 

DOS 

_SEEK 

addq.1 

#8, sp 

move.1 

dl ， -(sp) 

move.1 

a0,-(sp) 


IOCS _APAGE 

tat.b d0 
bmi notini 

clr.l -(sp) 
DOS SUPER 


* _ 匕されている ：^? 

* 未初期 f 匕ならエラー終了 

* スーハ•ーバイザモードへ移行 


，ファイル嫌み込み用の 
* メモリを確保する 


本フ T イルオーブン 


»d2 =ファイルハンドル 


♦ size 

*adr 

* f no 


拿 cmp 


*SEEK_SET 
♦offset = 0 
*fno 


本ファイルから込む 


99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 
163 


move.w 
DOS 
lea.1 
tat.1 
bmi 

move.1 
bsr 

addq.1 

add. w 
add.w 


d2,-(sp) 
_READ 
10(ap),sp 
d0 

rederr 

al t -(sp) 
gputon 
#4 ,ap 

d4,Y0(al) 
d4 r Yl(al) 

d3,put Ip 

EXIT 


■ね合わせる 

つぎの領 M 

級り返す 
正餅了 


usage : 
cntuse : 
notini : 
nomem : 
notfnd : 
rederr : 
error : 


使用法の表示 & エラー^了 


lea. 1 
bra 
lea. 1 
bra 
lea.1 
bra 
lea.1 
bra 
lea.1 
bra 
lea.1 


,a() 


move.w 
move.1 
DOS 

addq.1 
* 

move.w 

DOS 

data 

even 


usgraes : 

errms1 : 
errma2 : 
errma3 : 
errns4 : 
errma5 : 


gparbf : 


atacktop 

stackbot 


usgraea(pc) 
error 

errms1(pc),aO 
error 

errms2(pc),a0 
error 

errms3Ipr),aO 
error 

errms4(pc),a0 
error 

errms5(pc),a0 

#STDERR,-(sp) 
a0,-(ap) 
_FPUTS 
#6, sp 

*1 ， - (sp) 
_EXIT2 


*樣準エラー出力へ 
♦ メッセージを 
* 出力する 


♦ 終了コード 1 を持って 
* エラー ^ 了 


ds. w 
ds. 1 
da. w 

stack 

even 


ds.1 
end 


' 嫌 能： GL3 ファイルを重ね合わせロードする， ,CR,LF 
' 使用法： GLOADON ファイル名 1 ， CR,LF,(3 
■GLOADON :G-RAM は他のブログラム ^ 義中です， ,CR,LF,C 
'GLOADON : G-RAM;^ 劇匕されていません ’ ,CH,LF,0 
'GLOADON : メモリ不足です， ， CR ， LF，0 
• GLOADON : 指定のフアイプ 1^< 見つかりません • ， CR , LF , 0 
'GLOADON : フアイ；込めません 1 , CR , LF , 0 


本矩形領域 
* パターン 
*删色 


2048 

ent 


♦スタック領域 


GLOAD.S 



.include 

doscal1.mac 


.include 

iocscall.mac 


.include 

const.h 

SIZE 

equ 

512*1024 

GRAMTOP 

equ 

Sc 00000 

CSCREEN 

equ 

16 

DOS_GL 3 

拿 

equ 

5 

CHKGRAM 

equ 

0 

CHECK 

equ 

-1 

BROKEN 

equ 

3 

* 

.text 



.even 



lea. 1 


stackbot(pc) , sp 皐 sp を初期|匕する 


moveq.l #CHKGRAM,dl 
moveq.l #CHECK,d2 
IOCS _TGUSEMD 

cmpi.b #BROKEN,d0 
beq gramok 

tat.b d0 

bne cntuse 


拿 G-RAM は 
* 使用可能か？ 

拿 

* 維かが使いっぱなし？ 
* そうなら使える 
* 誰も使っていない？ 

* 維か；つていた 


gramok : tst.b 
beq 


(a2) + 
usage 


本ファイル名の指定はある？ 
* なかった 


move.w #R0PEN ， - (sp) 
move. 1 a2 , -(sp) 

DOS _OPEN 

addq.1 #6,ap 

move.w d0,d3 
bmi notfnd 


* ファイルを関く 


*d3 = フ t イルハンドル 


move.w #DOS_GL 3 , 
move.w #CSCREEN, 
DOS CONCTRL 


(ap) 

(sp) 




12,65536 色に 


42 


addq. 1 

#4，sp 

* 

43 





44 


moveq.l 

#CHKGRAM,dl 

拿 G-RAM は 

45 


raoveq.1 

#BR0KEN,d2 

* 私が壞しました 

46 


IOCS 

_TGUSEMD 

韋 

47 

拿 




48 


move.1 

#SIZE,-|sp) 

* ファイルから g-ram に 

49 


move.1 

#GRAMT0P,-(sp) 

拿直接!^込む 

50 


move.w 

d3,-(apl 

拿 

51 


DOS 

_READ 

* 

52 


lea.1 

10(sp),ap 

* 

53 


tst.1 

d0 

* 

54 


bmi 

rederr 

拿 

55 





56 


move.w 

d3,-(sp) 

♦ファイルを閉じる 

57 


DOS 

_CL0SE 

拿 

58 


addq.1 

#2, ap 

* 

59 





60 


DOS 

_EXIT 

* 正常終了 

61 





62 

拿 




63 

拿 

使用法の表示 & エラー終了 


64 

拿 




65 

usage : 

lea. 1 

usgmes(pc),aO 


66 


bra 

error 


67 

cntuse : 

lea. 1 

errms1(pc),aO 


68 


bra 

error 


69 

notfnd : 

lea.1 

errms2(pc),aO 


70 


bra 

error 


71 

rederr : 

lea.1 

errma3(pc),a0 


72 


傘 



73 

error : 

move.w 

#STDERR,-<sp) 

ラー出力へ 

74 


move.1 

aO,-(sp) 

* メッセージを 

75 


DOS 

_FPUTS 

* 出力する 

76 


addq.1 

#6, sp 

窣 

77 


拿 



78 


move.w 

#1 ， - (sp) 

* 終了コード 1 を持って 

79 


DOS 

_EXIT2 

* エラ -* rr 

80 

拿 



81 


.data 



82 


.even 




vvvvvsdtlrrdpca 
000000 dapssdmcr 
mrammmDatbllacbb 

tp: 
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gcopy : 
PARPTR 


include 

include 


gconst.h 
gmacro.h 


.xdef 

gcopy 


.xref 

gramadr 


.xref 

gt'cl ip 


.xref 

g Linecopy_LtoRO 


• xref 

gl inecopy_Rt.oLO 


.offset 

0 


.ds. w 

1 本転送元 


.da .w 

1 


.ds. w 

1 


.ds .u 

1 


.ds. w 

1 


.ds.w 

.text 

.even 

1 


= 8 

link 

a6, #0 


movem.1 

d0-d7/a0-a3,-(sp) 

move.1 

PARPTR(a6),al 

*al = パラメータ受け漉し站城 

movem.w 

(al),d0-d3 

*d0-d3 に座棵を取り出す 

bsr 

gfelip 

* 幸^組城をクリヅビングする 

bmi 

done 

*N=1 なら辛越の必要なし 

bar 

gramadr 

本左上の G-RAM 上のァドレスを得る 

sub .w 

d0,d2 

»d2 = 横ドット数 -1 

sub. w 

dl,d3 

*d3= 緝ドット 》-1 

movem.w 

(al)+,d4-d7 

*(x0,y0)-(xl,y 1 ) 

MINMAX 

d4 ,d6 

*d4<d6 を保証 

MINMAX 

d5,d7 

*d5<d7 を保脏 

* 域をクリッピングしたときに 

* d0 = 切り取られた左端ドット数 

sub. w 

d4,d0 

sub. w 

d5,dl 

* dl= 切り取られた上端ドット » 

movem.w 

(al)+,d4-d5 

*(x2,y2) 

add.w 

d0,d4 

* 切り取られた分だけ x 2 • y 2 もずらす 

add. w 

dl,d5 

拿 

move.w 

d4,d0 

»x2» 

move.w 

d5,dl 

*y2* 

add.w 

d4,d2 

<x3' 

add.w 

d5,d3 

♦ yU* 

sub. w 

d2,d6 

拿 d6 = xl'-x3 ， 二 x0'-x2' 

sub. w 

d3 ， d7 

本 d7 = yl*-y3 ， = y0 し y2 ， 

bsr 

gfelip 

*1^1 先領域をクリッピングする 

bmi 

done 

»N = 1 なら転送の必要なし 

movea.1 

a0, a 1 

蓴アドレス 

bsr 

gramadr 

*a0 = te 送先ァドレス 

sub.w 

d0,d2 

* d 2 = な転送領域の W ドット数 - 

sub.w 

dl,d3 

= な g 領域の板ドット数 _ 

♦ 転送先闻城をクリッビングしたときに 

sub. w 

d4 ,d0 

* cio=yjo 取られた左端ドット数 

sub.w 

d5 ,dl 

» dl = 切り取られた上雄ドット数 

addrw 

dO,dO 

*d0,dl の分だけ 

adda.u 

d0,al 

* 転送元ァドレスもすらす 

ext.1 

dl 

* 

moveq.J 

#GSFTCTR f dO 

t 

lsl.1 

d0,dl 

# 

adda.1 

d 1.a 1 

掌 

addq.w 

#1,d2 

• d 2 = な♦編域の攢ドット数 

• dl = ラインドレスの基 

move.w 

#GNBYTE,dl 

tst. w 

d6 

*1)x0'<x2, かつ 

bpl 

notright 

拿 

tst .w 

d7 

*2 丨 y0'=y2 •ならば 

beq 

right 

* 铒右ハ ^ コビー 


85 

86 

87 

88 
89 
S0 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 


118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 


skip: 


lea. 1 

next(pci 

，& 2 

本 a2 = 戻りアドレス 

bclr. 1 

#0,d2 


» 桷ドット K は奇数か？ 

beq 

skip 


* 

lea.1 

odd(pc), 

a2 

* 奇«ドヅトのとき 

lea.1 

glinecopy_LtoRO 

， a3 * 正方向の♦谜 

suba.w 

d2,a3 


拿 

add.w 

d2,d2 


本 

sub.w 

d2,dl 


拿 

tst. w 

d7 


*y0 f <y2* 

bge 

down 


* ならば 



零下から上への転送 

add.w 

d2,dl 



add. w 

d2,dl 



neg .w 

dl 



moveq.1 

#O,d0 


* 上位 ワードをクリア 

move.w 

d3,d0 


*d0. 1=ライン数-1 


moveq.1 #GSFTCTR,d2 
131.1 d2,d0 

adda.1 d0,a0 


*1024 (または 2048) 倍 


*a0M 谜蝴咖 
* -番下のラインの左期アドレス 
adda. 1 d0,al *al= 転送 ^ 頜域の〜 

* つじつまは合わせたから合流 


down : 
loop : 
odd : 
next : 


jrap (a3) 

move.w (al),(aO) 
adda.w dl,a0 
adda.w dl,al 
dbra d 3,10 op 


拿上から下への転送 

ライン転送 
* 赖卜.ットの齡 
* すぐ下のラインへ 
♦すぐ下のラインへ 
*d3 酿〇返す 


movem. 

unlk 

rts 


(sp) +, d0-d7/a0-a3 
a6 


adda.w d2,a0 
atlda . w d2, a0 
adda.w d2,al 
adda.w d2,al 

add.w d2,dl 
add.w d2,dl 


本典右へのコビーは特別す及い 
拿 a0 ， al 共に 
* ラインの 
» さらに 1 ドット右の 
* アドレス 


rskip: 


rloop : 
rodd : 
rnext : 


lea. 1 
be 1 r. 1 
beq 
lea.1 

lea.1 
suba.w 

jmp 

move.w 


rnext (pc),a2 

#0,d2 

rskip 

rodd(pc),a2 


*ai! = 戻りアドレス 
• 横ドット数は奇数か？ 


g 1 inecopy_Rt.oL0 , a:J 
d2,a3 * 


奇数ドツトのとき 

拿逆綱の転送 


< a 3 ) 
-(al) 


adda.w dl,aO 
adda.w d1,a 1 
dbra d3,rloop 

bra done 

.end 


*1 ライン 

卜の船 
* すぐ下のラインへ 
»すぐ下のラインへ 
*d3 回繰り返す 


ス Ml 

GLCOPmS 

1 

.include 

gconst.h 

2 

* 


3 

.xdef 

gl inecopy_RtoL 

4 

.xdef 

t»l inecopy _RtoL0 

5 

拿 


6 

R 1inecopy RtoL ： 


7 

.deb.w 

GNPIXEL/ 2,82121 *move. 1 -( al»,-(aO) 

8 

glinecopy_Rto し 0 : 


9 

jmp 

(a2) 

10 



11 

.end 



リスト 12 GHREV.S 


.include 
.include 


gconst.h 
gmacro.h 


.xdef ghreverse 
.xref cramadr 
.xref «fclip 


9 

傘 


10 

XO ： 

.ds.w 

11 

YO: 

.ds.w 

12 

Xl : 

.d b . w 

in 

Y1 : 

.ds. w 

14 

* 


15 


.text 

16 


.even 


83 

霉 

84 

usgmes : .dc.b 

85 

.dc.b 

86 

errms1 : .dc.b 

87 

errms2 : .dc.b 

88 

errmB3 : .dc.b 

89 

拿 

90 

.stack 

卜 10 

GCOPY.S 


• 檄能： GL3 フイルを O — ドする 1 ,CR,LF 
，使用法： GLOAD フ r イル名 1 ,CR,LF,0 
1 GLOAD : G-RAM は他のブログラムが使用中です ，， CR • し F ■ 0 
， GLOAD :指定の撕象ファイノ • 見つかりません * ， • し F , 0 
'GLOAD : 画保フ r イルが嫌み込めません 1 .CR.LF.0 



stacktop ： 


* スタック货 Ui < 


12345678901234567890123456789012345 6 789012345678901234567890123456789012345678901234- 
11111111112222222222333333333344444444445555555555666666666677777777^/788888 


90 Oh ! X 1990.11. 


► C-TRACEver.3.0+TP, 298,000円の登埸により, PC-9801 を買おうと思っていた針画 
が， TP 瞄入計_へと変わろうとしている。 荒井健之(21> 柬京都 

















loop ： jmp 
odd: move.w 

next: adda.w 

adda.w 
dbra 


*1 ライン描画 
* 雜ドット 

*寸ぐ下のラインへ 
♦すぐ下のラインへ 
♦ライン数分結り返す 


done ： movem.l (sp) + ,d0-d4/aO-a3 
unlk a6 
rts 

.end 


skip: 


addq:w 

#1,d2 

本 

bclr.1 

#0 ， d2 

嘯 

beq 

skip 

* 

lea.1 

odd(pc J,a2 


lea.1 

glinecopy_LtoR0 : 

,a3 

suba.w 

d2,a3 

本 

move.w 

#GNBYTE,dl 

*dl 

add. w 

d2,d2 

本 

sub. w 

d2,dl 

本 


*dl = ライン間のアドレスの差 


45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 
67 


リスト15 GHDUP.S (リスト14からの修正部分のみ) 


3 


.xdef 

ghdup 


14 

19 

DX ： 

ghdup ： 

.ds. w 

1 


33 


sub. w 

d0,d2 

*d2= 横ドット数 -1 

34 


sub.w 

d4,d2 

本それが複写輻より小さけれ ^ 

35 


bmi 

done 

* なにちしなくていい 

36 

37 


sub.w 

dl,d3 

*d3= 縦ドット数 -1 

38 


movea.1 

a0, al 


39 


add. w 

d4,d4 

本 

40 

41 

42 

43 


adda.w 

d4 , a0 



17 

18 
19 

本 

ghreverse : 
PARPTR = 8 



20 

link 

a6 , ¢0 


21 

22 

movem.J 

d0-d3/aO-a3, - 

ap) 

23 

move.1 

PARPTR(afi し al 

*al= パラメータ受{寸渡し铺城 

24 

25 

movem.u 

(al),d0-d3 

*€10-(13 に座摞を取>〕出す 

26 

bsr 

gfclip 

* クリ ツ ビングする 

27 

28 

bmi 

done 

本 N=1 なら描画の必要なし 

29 

30 

bsr 

gramadr 

* til の G-RAM 上のアドレスを得る 

31 

sub.w 

d0,d2 

*ri2 = 横ドット数 -1 

32 

33 

sub.w 

dl,d3 

*d3= 縦ドット数 -1 

34 

add. w 

d2 ,d2 


35 

lea.1 

0 ( a 0 , d 2 . u') , a 2 

本 a2 = ライン右端アドレス 

36 

37 

move.w 

^GNBYTE.dl 

*dl = ライン間のアドレスの差 


J スト 13 

GVREV.S 

1 


.include gconst.h 

2 


.include gmacro.h 

3 

本 


4 


.xdef gvreverse 

5 


•xref gramadr 

6 

7 

% 

•xref gfclip 

8 


•offset 0 

9 

% 


10 

X0 ： 

.ds.w 1 

11 

Y0 ： 

.ds.w 1 

12 

XI: 

.ds.w 1 

13 

Y1 : 

.ds.w 1 

14 

* 


15 


.text 

16 


.even 

17 

拿 


18 

gvreverse : 

19 

PARPTR 

= 8 

20 


link a6,#0 

21 


movem.l d0-d4/a0-a3 ， - (sp) 

22 



23 


move.l PARPTR(a6) ,al *al= パラメータ受け渡し領域 

24 


movem.w (al),d0-d3 *d0-d3 に座標を取り出十 

25 



26 


bar gfclip 本クリッピングする 

27 


bmi done *N=1 なら獅の練なし 

28 



29 


bsr gramadr 本の G-RAM 上のアドレスを得る 

30 




リスト14 GVDUP.S 


38 

100 pi : 

movea. 1 

aO, a 1 

*al = ライン ^ 

39 

40 


movea. 1 

a2 ,a3 

*a3 = ライン右端 

41 

loop2 : 

move.w 

(al),d0 

本交換 

42 


move.w 

(a3),(al)+ 

本 

43 


move.w 

d0,(a3) 

本 

44 

45 


subq.X 

#2,a3 

本 

46 


cmpa.1 

a3, a 1 

* すれ違うまで 

47 

48 


bcs 

loop2 

* 祛り返す 

49 


adda.w 

dl,a0 

♦つぎのラインへ 

50 


adda.w 

dl,a2 

本つぎのラインへ 

51 

52 


dbra 

d3, 100 pi 

♦ライン数分繰り返す 

53 

54 

55 

56 

57 

done : 

movem.l 

unlk 

rts 

.end 

(sp)+,d0-d3/a0-a3 
a6 


31 


sub.w 

d0, d2 

*<12= 楢卜 • ツト数 - 1 

32 

33 


sub.w 

dl,d3 

»d3 = 縱ドット数 -1 

34 


move.w 

d3,d0 

* 縦ド、； / 卜数 -1 を 

35 


ext.1 

d0 

* 

36 


moveq.1 

#GSFTCTR,dl 

本 GNBYTE 倍する 

37 


asl.1 

dl,d0 

本 

38 


lea.1 

0(a0,d0.1),a2 

本 a2= 領域の左下？ B アドレス 

39 

40 


lsr. w 

# 1,d3 

本 

41 

42 


move.w 

#GNBYTE,dl 

* d 1 =ライン間のアドレスの差 

43 

100 pi : 

movea.1 

a0, a 1 

*al=&± 

44 

45 


movea.1 

a2, a3 

*a3 = 左下 

46 


move.w 

d2 ,d4 

*d4= 横ドツト数 -1 

47 

10 op2 : 

move.w 

(al),d0 

本交換 

48 


move.w 

(a3),(al)+ 

* 

49 


move.w 

d0,(a3)f 

本 

50 

51 


dbra 

d4, 10 op2 

* 横のドット数瓣〕返す 

52 


adda.w 

d 1,a 0 

本すぐ下のラインへ 

53 


suba.w 

dl,a2 

* すぐ上のラインへ 

54 

55 


dbra 

d3, 100 pi 

* ライン数 / 2d 賊〇返す 

56 

57 

58 

59 

60 

done : 

movem.l 

unlk 

rts 

.end 

(sp) + ,d0-d4/a0- 
a6 

a3 


►私の大学にはトランスピュータが40個あります。 SUN ワークステーションにつながって 

て，実は使い放題です。マンデルブロ集合なんて30秒で出てくるんですから 0 X 68000 マシン語プログラミング 

原英榭 (20) 千葉県 


1 

2 

% 

.include 

gconst. 1 


3 


.xdef 

gvdup 


4 


.xref 

gramadr 


5 


.xref 

gfclip 


6 


.xref 

glinecopy LtoRO 


7 

* 




8 


.offset 

0 


10 

X0 ： 

• ds. w 

1 


11 

Y0 ： 

.ds .w 

1 


12 

XI: 

• da. w 

1 


13 

Y1 : 

.da. w 

1 


14 

DY ： 

.ds .w 

1 


15 

* 




16 


.text 



17 


.even 



18 

本 




19 

gvdup: 




20 

PARPTR 

= 8 



21 


link 

a6,#0 


22 


movem.l 

d0-d4/a0-a3 ，- (sp J 

23 





24 


move.1 

PARPTR(a6),al 

*al= パラメータ受け滴し領域 

25 


movem.w 

(al),d0-d4 

本 d0-d3 に座標 

26 




*d4 に複写するライン数を取り出す 

27 





28 


bar 

gfclip 

* クリッピングする 

29 


bmi 

done 

*N=1 なら描画の必要なし 

30 





31 


bsr 

gramadr 

* 左上の G-RAM 上のアドレスを得る 

32 





33 


sub.w 

d0,d2 

*d2 = 横ドット数 -1 

34 


sub.w 

dl,d3 

*d3= 縦ドット数 -1 

35 


sub.w 

d4 ,d3 

* 枚写するライン数より小さけれ 

36 


bmi 

done 

* なにもしなくていい 

37 





38 


movea.1 

a0, a 1 

*al= 幸淑 

39 


ext.1 

d4 

* 

40 


moveq.1 

#GSFTCTR,d0 

* 

41 


lsl.l 

d0,d4 

* 

42 


adda.1 

d4 , a0 

*a0 = 転送 

43 





44 


lea.1 

next(pc),a2 

*a2 = 戻り T ドレス 



((d d d 














/J/iIaYCL • I • V • £ • in •，90 


X 昍000用 

ピラミッドソ-サリアンより GUSH ◎日本ファルコム aiiiy 


X 68000 用 

ザ • スキ-ムょり I’ll save you all ny justice ■ £ 


早いもので，この間までまだ署いなあと思 
っていだのに，もう街はすっかり秋の装い 
になってしまいましたね。さて，今月はゲ 
—ムミュージックを2本紹介しましよう。 
残念ながら X 68000 用のみですが……(理由 
は本文を読んでね)。出来は2作品とも上々 
です。芸術の秋とばかり，しっかり U スト 
を打ち込んで聞いてみて<ださい。 


進藤節，うなる 


またもや登場の進藤君です。すでに，こ 
の名前だけでなにかを期待してしまう人もい 
ることでしよう。曲はピラミッドソーサリ 
アンより， GUSH です。実は，この曲は1 
年ほど前に送られてきていた作品なのです。 
いつか掲載しようと思っていたのですが， 
諸般の事情により延び延びになっていたの 
でした。また，進藤君のようにずば抜けて 
ウマい人がいると，送られてきた作品全部 
が掲載されてしまいそうです力 5 ',そんなこ 
ともありません。彼は，ほかにも何曲か送 
ってくれているのですが，彼にだってボッ 
はあるのです。皆さんも，あきらめないで 
投稿してください。ちなみに「彼ぐらいの 
超越したレベルになると，単にウマいだけ 
ではボッになってしまいます（関係者 
談)」。理由としては，「送られてくる作品の 
ほとんどすべてが掲載レベルである」こと 
が挙げられます。それでは一般の人が不利 
になってしまうので，ハンデを背負っても 
らっているわけです。このことは，ある程 
度常連の人にもあてはまりますので，自信 
作を送ったのにボッみたいだなあって人は， 
今回のようにストックになっているかもし 
れません。 

今回 この GUSH を選んだ理由は， オーケ 
ストラヒットの使い方が ハン パではないか 
らです。単に オケ ヒットを鳴らしまくると， 
騒がしいだけでまとまりがなくなるところ 
ですが，わびさびを利かせた オケ ヒットは， 
曲を引き締める効果がありますね。使い方 
の一例として覚えておきましよう。あとは， 
ギターソロ もお聞きのがしなく。曲は エン 
ドレスではありませんので，最後まで存分 
に楽しんで〈ださいね。 

92 Oh ! X 1990.11. 


3度目も正直ザ•スキーム 


ザ- スキームは 今回を含めて3回目の登 
場となるのです力*,なぜか CD でいうと 
3,6,15曲目と3の倍数の曲しか掲載されて 
いません（もちろん深い意味はありません 
が)。ところで，古代祐三氏の音楽は人気が 
ありますね。ザ. スキーム 以外にもいろい 
ろな曲が送られてきます。音楽性の高さも 
手伝って彼の人気! i 当分続〈でしょう。 

さて，この作品 1 " I’ll save you all my 
justice 」 ですが，オリジナル曲と聞き比べ 
てもまったくひけをとりません。 X 68000 に 
積んである FM 音源 ( OPM ) 自体は，1声 
だけでは音を厚くするのが苦手なようです 
ので，せめてメロデイには2チャンネル 
を使いたいと思っている人も多いことでし 
ょう。その点，もともとが6声だったこと 
もあり，チャンネル的に余裕が生まれてか 
なり完成度が高いのです。さらにオリジナ 
ル曲のサウンドボード II でのサンプリングデー 
夕に比べて ， OPMA ( OPMD ) で使われて 

いるボスコ ニ アンのサンプリング デー タの 
ほうが元気が よい ことも手伝って，かなり 
派手な曲に仕上がったみたいですね。 

個人的な感想ですが，オリジナル曲や CD 
に収録されているアレンジバージョンより 



ソーサ リアン 


もこちらのほうがとっても OPMA してい 
て好きです。 OPMA しているというのは， 
FM 音源の特性やサンプリングされている 
音の関係で，どうしてもこういった感じの 
曲に仕上がってしまうといったことを指し 
ます。オリジナルよりちよっとた■けアップ 
テンポなのも特徴のひとつでしようか。こ 
の曲のオリジナルはテンポが138ですので， 
145という設定も OPMA ならではなのでし 
よう。それから，以前に稲富君はメタルホ 
—クを送っていただいたようなのですが， 
相手が悪かったと思ってください。なんと 
いっても伝説のメタルホーク（ちなみに進 
藤君の作品）だったのですから。今回くら 
いのレベルならぱ常連も夢ではないでしよ 
う。同封されていた「ワルキューレの伝説 
メインテーマ」もよくできてはいましたが， 
オリジナル曲が業界初の全チャンネルサン 
プリング！（まさにパ、ケモノ）ということ 
もあり，トータル的には スキームの ほう力 f 
よくできていたということで，今回は見送 
らせていただきました。 


担当者からのインフォメーション 


「お~い， XI ユーザーのみんな，ここん 
ところ投稿が少ないぞ！ j 本当の話です。 
いまのペースでは，毎月の掲載が苦し〈な 































PYRAMID SORCERIAN 


PROGRAMED BY ENG 


10 /* save "GUSH .mml" 

20 /拿 

30 /拿 
40 /拿 
50 /零 

60 /本 

70 /* 

80 /* 

90 m_init() 

100 key 3," @M 

110 key 9,"m_atop()@M 
120 key 10,"m_play()@M 
130 /* 

140 str p(30)[256] : char o(255),v(4,9),voi(4,10) 

150 str k[256] ,11256] ,m[256] 

160 str hi[256],ml[256],H[ 256] ,s[256] ,121256] 

170 str ha[256],ms[256],ls[256 】， r="r",c="f 
180 str cy[256],bd[256],sd[256],hh[256],oh[256] 

190 /* 

200 for i=l to 8 
210 m_alloc(i, 10000) 

220 m_assign(i,i) 

230 next 
240 ハ 
250 vdata() 

260 ddata() 

270 pdata() 

280 m_play() 

290 end 
300 /* 

310 /* SET MML TO TRACK 
320 /* 

330 func t(tt) 

340 n=-l 
350 repeat 
360 n=n+l 

370 m_trk(tt,p(o(n))) 

380 until o(n)=30 
390 endfunc 
400 /» 

410 /t VOICE SET 
420 

430 func set(vn) 

440 voi(0,0)=(v(4,l)*8)+v(4,0) 

450 voi(0i1)=15 

460 voi(0,9)=3 

470 for x=0 to 3 

480 for y=0 to 9 

490 voi(x+l,y)=v(x,y) 

500 next 
510 next 

520 m_vaet(vn,voi) 

530 endfunc 
540 /* 

550 /* ボルタメント 
560 

570 func pol(pa,pb,pc,pd,pe) 

580 str 0 t 0 <ll>[2]={"c","c+","d" ， "d+","e","f",”f+" ， "g" ， "g+ 
11 "a" "a+" "b"} 

590 k="y"+atr$(47+pd)+" > " :1="" :x=pa+pb 

600 for i=l to pc 
610 x=x-pb 

620 if x<0 then { x=256+x 

if pe=0 then pe=ll ： m=">" else pe=pe-l 


820 s = 
830 12= 


"yl5,159@70<e>yl5,0 
"|c4>b&b-4a&a-&g&g-«tf) 8< 


630 

640 

650 

660 

670 

680 

690 

700 


if x>255 then { x=x-256 
if pe=ll then pe=0 ： ra=" 


else pe=pe+1 
l+k+8tr$(x)+m+oto(pe)+"4" : m="" 


next 

l=left$(1,len(1)-1) 

710 endfunc 
720 /» 

730 / 事 DRUM DATA 
740 /* 

750 func ddata() 

760 hl="<{d4d-4c4>btb-&a&a-&g}8 
770 ml="(g4g-&f&e&e-&d&d-&c)8 
780 11="{e&e-&d&d-ic&>b&b-4a}8< 
790 ha="<{d4d-4c&>b} 3278,6 
800 idb= " (a4g-4f&e) 32 y8,6 
810 ls= "{e4e-&d&d-J 32y8,6 


840 

cy= 

■y2 

5 

850 

bd= 

•y2 

23 

860 

sd= 

•y2 

14 

870 

hh = 

•y2 


880 

oh= 

■y2 

66 


890 
900 
910 
920 
930 
940 
950 
960 
970 
980 
990 
1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 
1110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
1170 
1180 
1190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1280 
1290 
1300 
1310 
1320 
1330 
1340 
1350 
1360 
1370 
1380 
1390 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 
1460 
1470 
1480 
1490 
1500 
1510 
1520 v={ 
1530 
1540 
1550 
1560 
1570 
1580 
1590 
1600 
1610 
1620 
1630 


endfunc 

/* 

/* VOICE DATA 
/* 

func vdata() 

/* 

/* AR 1DR 2DR RR 1DL TL 
v={ 21,17, 0, 6, 3, 28, 

21,17, 0, 6, 3, 30, 

21 ， 1, 0 ， 6 ， 3,12, 

22,1,0, 6 ， 1 ， 5, 

set(70) 

/* 

/* AR 1DR 2DR RR 1DL TL 
v={ 28 ， 16 ， 0 ， 9 ， 4, 29, 

21 ， 15 ， 0, 8 ， 3 ， 35, 

31,1,0, 5, 3,12, 

26,11, 2, 9, 5, 5, 

set (川 
/* 

/* AR 1DR 2DR RR 1DL TL 
v= { 21 ， 0,10, 5, 0, 25, 

31 ， 0,10, 7, 0, 8, 

31 ， 0 ， 10, 7 ， 0, 8, 

31 ， 0 ， 10, 7 ， 0, 7, 

set(72) 

/* 

/ 本 AR 1DR 2DR RR 1DL TL 
v= { 31,0, 0, 2, 0,36, 

31, 4 ， 0, 2, 2 ， 21, 

31, 21, 3, 2, 3, 22, 

31 ， 16, 13 ， 5 ， 4 ， 4, 

aet(73) 


/* AR 
v={ 31 ， 

31, 
31, 
31, 

set(74) 

/» 

ft AR 
v={ 16, 
13, 
15, 
13, 

aet(75) 

/» 

/* AR 
v={ 31, 

31, 
21 , 
31, 

aet(76) 

/* 

f* AR 
v={ 29, 

29, 
29, 
31, 

aet(77) 


1DR 2DR 

4 , 0 , 

21, 4, 

26, 25, 
13 ， 0, 


1DR 2DR 
10 , 2 , 
6, 7, 

0 , 6 , 

6, 7. 


1DR 2DR 
0, 0, 
14, 0, 

0 , 0 , 

14, 0, 


1DR 2DR 
9, 5, 

9, 5, 

18, 0, 
3, 0, 


RR 1DL TL 
1 ， 3, 0, 

1, 6,19, 

15,10, 0, 

9,15, 0, 


RR 1DL TL 
6,1,19, 
6 ， 2 1 6 ， 
6, 0, 23, 

6， 2， 6, 


RR 1DL TL 
0, 0, 33, 

6 | 2 y 2 | 

0, 0, 23, 

6 ， 2 1 2 ， 


RR 1DL TL 
3, 4, 28, 

3, 4, 44, 

3, 3, 13, 

7, 3, 0, 


AR 1DR 2DR 
28, 26, 0, 
29,17, 0, 

27, 25, 0, 

30,16, 0, 

set(78) 

/* 

ft AR 1DR 2DR 
v={16,12, 0, 

21,12, 0, 
21 , 12 , 0 , 
22, 15, 0, 

set(79) 


RR 

3, 


1DL 

15, 

15, 

15, 

15, 


TL 

1, 


8, 

5, 


TL 

27, 

49, 

44, 


E.GUIT 

/»CON FBL 
3, 7) 

E.GUIT 

/*CON FBL 
3, 7} 

E.BASS 

/ 本 CON FBL 
5, 3} 

R 1 DH 

/*CON FBL 
3, 7) 

S.DRUM 

/*CON FBL 

3, 7} 

SYNTH 

/*CON FBL 

4, 5} 

PIANO 

/♦CON FBL 
4, 7} 

SLAP BASS 

/♦CON FBL 

3, 7) 

TOM 

/*CON FBL 

4, 4} 

BRASS 3 

/*CON FBL 

2 , 7 ) 


ってきています。基本的に Oh ! X は（特にこ 
のページなどは）読者が作るものだと思っ 
ています。スタッフが作ってしまえ'ば，た 
とえどんな機種でも毎月掲載は可能ですが， 
それではこのページの主旨から外れてしま 
います。 XI の記事が少ないと嘆く前に，が 
んばって投稿してください。 


それから， S - OS の FM 音源ボード用の作 
品が寄せられています。いずれ掲載される 
かもしれませんが，はやく聞きたい人は 
LIVE 宛「リタエストは S - OS 係 j までお願い 
します。反響によってはお正月特番をする 
かもしれません。 

ちなみに MZ -700 用にも怒濤の（100通を 

U スト 〗 GUSH 


軽〈越える）投稿が寄せられています。そ 
れもたった1人の読者から！ 古くからの 
読者なら察しがつくかもしれませんね。こ 
こでは仮に K . F . 氏とだけ いって おきましよ 
う。こちらも「リクエストは700係」までお 
願いします。それでは，また来月お会いし 
ましよう。 ( S . K .) 
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1640 /* 


1650 

/* 

AR 

1DR 

2DR RR 

1DL 

TL 

RS 

MUL 

DTI DT2 

BRASS 

SOLO 

1660 

v={ 

13, 

16, 

0,1, 

1, 

26, 

1, 

1, 

7, 0, 



1670 


13, 

15, 

0 ， 1 ， 

15, 

40, 

2, 

4, 

0, 0, 



1680 


14, 

11, 

0,1, 

1, 

38, 

2, 

1 ， 

3, 0, 

/*C0N 

FBL 

1690 


19, 

2, 

1, 6, 

0, 

0, 

1, 

1, 

7, 0, 

2, 

7} 

1700 

set( 80 ) 










1710 

/* 











1720 

/* 

AR 

1DR 

2DR RR 

1DL 

TL 

RS 

MUL 

DTI DT2 

E.GUIT 

1730 

v={ 

28, 

18, 

0, 6, 

4, 

28, 

0, 

6, 

4, 0, 



1740 


21, 

17, 

0, 5, 

4, 

30, 

1 ， 

8, 

4, 0, 



1750 


31, 

1, 

0, 5, 

3, 

12, 

0， 

0, 

7, 0, 

/*CON 

FBL 

1760 


22, 

14, 

2, 8, 

6, 

0 , 

1 , 

1 ， 

7, 0, 

3, 

7} 

1770 

set(81) 










1780 

/* 











1790 

ハ 

AR 

1DR 

2 DR RR 

1DL 

TL 

RS 

MUL 

DTI DT2 

GUIT 


1800 

v={ 

31, 

0， 

0, 6, 

0, 

20, 

0, 

5, 

0, 0, 



1810 


22, 

11 ， 

0, 7, 

1, 

47, 

0, 

13, 

2, 0, 



1820 


18, 

0, 

0, 7, 

0, 

18, 

0, 

0 ， 

7, 0, 

/*CON 

FBL 

1830 


31 ， 

8, 

0, 7, 

1, 

1, 

0, 

0 , 

3, 0, 

3, 

2) 

1840 

set(82) 










1850 

/* 











1860 

/本 

AR 

1DR 

2 DR RR 

1DL 

TL 

RS 

MUL 

DTI DT2 

PBRASS 

1870 

v={ 

16, 

12, 

0, 4, 

1, 

31 ， 

0, 

3, 

0, 0, 



1880 


24, 

0 ， 

0 ， 5, 

0, 

24, 

0, 

1, 

3, 0, 



1890 


24, 

0, 

0, 5, 

0 i 

25, 

0, 

1, 

3, 0, 

/ 本 CON 

FBL 

1900 


25, 

5, 

0, 7, 

1, 

0, 

0, 

1, 

3, 0, 

0, 

7} 

1910 

set(83) 










1920 

/» 











1930 

/* 

AR 

1DR 

2 DR RR 

1DL 

TL 

RS 

MUL 

DTI DT2 

COWBELL 

1940 

v={ 

31, 

22, 

19, 6, 

2, 

0, 

0, 

15, 

2, 3, 



1950 


31, 

21, 

12, 6, 

2, 

35, 

0, 

8, 

2, 2, 



1960 


31, 

21, 

13 ， 6, 

3. 

32, 

0, 

7, 

3, 0, 

/*CON 

FBL 

1970 


31, 

19, 

16, 9, 

2, 

1, 

0, 

2, 

3, 0, 

3, 

7) 

1980 

set(84) 










1990 

/本 











2000 

/* 

AR 

1DR 

2DR RR 

1DL 

TL 

RS 

MUL 

DTI DT2 

B.DRUM 

2610 

v={ 

31, 

23, 

0,15, 

15, 

0, 

0, 

9, 

3,1, 



2020 


31, 

20, 

0,15, 

15, 

0, 

0 , 

0, 

3, 0, 



2030 


31, 

21, 

0 ， 15, 

15, 

6, 

1, 

5, 

7, 0, 

/*CON 

FBL 

2040 


31, 

20, 

0 ， 15, 

15, 

0, 

0, 

0, 

7, 0, 

4, 

4} 


2050 set(85 ) 

2060 /* 

2070 endfunc 
2080 /* 

2090 /* PLAY DATA 

2100 /本 

2110 func pdata() 

2120 m_tempo(112) 

2130 ft 

2140 p(0)="@70 vl4 116 o3 pi q8 y 48,16 
2150 p(1)= n vl3b8.bv2r2. | : vl3b8.bv2r4：I 

2160 p{2)= M vl4b8.bv2r4r @71plvl4<f+af+a> @70pl| : {a&g&g&a&}32 
b.&al6 a8.av2r4 vl4a8.av2r4 

2170 p(3)="|Ivl4a8.av2r4r Q7lplvl4<egeg>@70pl:||2y48, 0vl4o3p 
1 

2180 p(4)="| : a2&a8.<c8.d8>a2|lr4regg+ : ||2gede&e4 
2190 p(5)="@75o3p3vl4 

2200 p(6)="| : 4a<rgr 8err>a<rd>r8grr：| 

2210 p(7)="870o3plvl4 

2220 p(8)="f4&fefga4f4 g4&gf+gab4g8r8<< 

2230 p(9)="g64&g+64&a32gege>egg+-" ： p(9)=p(9)+p(9)+p(9)+"a4< 
2240 p(10)="r<d8d+e2&e8.g8.g+8a2{g&a&g)8f+{f+&g&f+)8e8. 

2250 p(Il)=">a2r8.<g8.g+8a2{g&a&g}8eged8. 

2260 p(12)=">a2r< 

2270 p(13)="defgab<c>| : {b&<c>&b}8ar:|{b&<c>&b}8ab8a<dc>(b&<c> 
&b}8a4r8 

2280 p(14)="defgab<c>r| : (b&<c>&b)8ar : |ddba8>d8d+16< 

2290 p<15)="vl5o4@81pl|:8e:|| ： 3®81ple@70plg8 ： |@81pleee@70plf& 
egke | : @81ple@70plg8 : |@70pler 

2300 p(16)="vl5o4@81pl|:8e ： || ： 3@81ple@70plg8 : |@8lpleee@70plf& 
eg&eegb<| : 3{y48,68e 48,136 e &y 48,68 e &y48,0e &y48,188e-&y48 

,120e-&y 48,188 e-&y48,0e&}16 ： |y8,0r8vl4o3pl 
2310 p(17)="| : a+24a+8.<c+8.d+8>a+2|lr4rfg+a : ||2g+fd+f&f4 
2320 p(18)="rd8d+16 

2330 p(19) = "vl4a8.av2r4r @71plvl4<egeg>@70pl(a&g&g&a&J 32b.&al 
6 a8a 

2340 o={0 ， l,l ， 2,3,4, 

2350 5,6,7,8,9, 10,11,12,13,14, 15,16, 

2360 0 ， 1,2,3,4 ， 

2370 5,6,7,8,9, 10,11,12,13,14, 15,16, 

2380 4,17,5,6, 7,8,9,18,15,16, 

2390 0,1,2,19, 

2400 30} 

2410 t(l) 

2420 /* 

2430 /拿 

2440 p(0)="®70 vl3 116 o3 p2 q8 y 49,36 

2450 p(2)="vl3b8.bv2r4r ®71p2vl3 f+af+a @70p2| : {a&g&g&a&)32 
b.&al6 a8.av2r4 vl3a8.av2r4 

2460 p(3) = "|Ivl3a8.av2r4r @71p2vl3 egeg @70p2 : I I2y49 ， 36vl4o3p 
3 

2470 p(5)="e75o3p3vl4 

2480 p(6)="|:4r<drf+8rrr>r<cr>b8rer : | 

2490 p(7)="«70o2p3vl2 

2500 p(15) = "vl5o4e81p3| ： 8e：I I ： 3«8Ip3e@70p3g8 ： |08Ip3eee070p3f& 
egke | ： e81p3e«70p3g8 ： |«70p3er 

2510 p<16)="vl5o4@81p3|:8e:|| ： 3@8Ip3e070p3g8 : |@8Ip3eee@70p3f4 
eg&eegb<e8.r8vl4o3p3 

2520 p(19)="vl3a8.av2r4r @71p2vl3 egeg @70p2{afitg&g&a&}32b.&al 


6 a8a 
2530 t(2) 

2540 /» 

2550 /本 

2560 p(0)="@70 vl4 116 o4 p2 q8 y50, 4 
2570 p(l) = ' , vl3f+8.f+v2r2. | : vl3f+8 . f+v2r4 : | 

2580 p(2) = "vl4f+8.f+v2r4r @71p2vl4 f+af+a>@70p2| : (a&g&g&a&J 32 
b.&al6 <e8.ev2r4 vl4e8.ev2r4 

2590 p(3)="|Ivl4e8.ev2r4r @71p2vl4 egeg>®70p2:||2y50,12vllo4p 
3 

2600 p(5)="@75o3p2vl2 r 

2610 p(6)="|:3a<dgf+8err>a<od>b8ger : | a<dgf+8err>a<cd>b8ge 
2620 p(7)="e70o4p3vl2 
2630 p(12)=" d2r 

2640 p(15)="vl5o3«81p2|:8b:||:3081p2b«70p2<d8> : I«81p2bbb®70p2 
<c>&b<d>&b| : «81p2b@70p2<d8> : |«70p2br 

2650 p(16)="vl5o3®81p2|:8b:|| ： 3@81p2b@70p2<d8> : |«8Ip2bbb«70p2 
<c>&b<d>&begb<e8.r8vllo4p3 

2660 p<19)="vl4e8.ev2r4r @7Ip2vl4 egeg>@70p2{a&g&g&a&l32b.4al 
6 <e8e 
2670 t(3) 

2680 /* 

2690 /* 

2700 p(0)="@70 vl3 116 o4 pi q8 y 51，28 

2710 p(2)="vl3f+8.f+v2r4r @7lplvl3>f+af+a ®70pl| : (a&g&.g&a&)32 
b.&al6 <e8.ev2r4 vl3e8.ev2r4 

2720 p(3)="|Ivl3e8.ev2r4r @71plvl3>egeg @70pl : ||2y51,48vl3o3p 
2 

2730 p(5)="@75o3plvl3 r8 

2740 p(6) = "| : 3pla<dgf+8errp2>gb<d>b8grr : |pla<dgf+8errp2>gb<d> 
b8g 

2750 p(7)="®70o3p2vl4 

2760 p(15)= M vl5o3@81p3|:8b:||:3081p3b@70p3<d8> : |@81p3bbb«70p3 
く c>&b く d>&b| : @81p3b@70p3 く d8>:|070p3br 

2770 p(16>="vl5o3«81p3|:8b:||:3@81p3be70p3<d8> : |@81p3bbb«70p3 
<c>&b<d>&begb<e8.r8vl3o3p2 

2780 p(19)="vl3e8.ev2r4r @71plvl3>egeg @70pl{a&g&g&a&}32b.&al 
6 <e8e 
2790 t(4) 

2800 /* 

2810 /* 

2820 p(0)="@81 vll 116 o3 pi q5 y52, 0 
2830 p(l)="rl | : r4bbbb:I 

2840 p(2)="r4bbbbbr r4. | : r4aaaa : |r4aaaaar r4. 

2850 p(3)="I : r4aaaa：| 

2860 p(4)="q6@76vl4o2| ： e2&e8.g8.a8e4..IIvl3<g32a32bgege>vl4er 

e: | |2reererere 

2870 p(5)="@75o3p3vl4 

2880 p(6)="| : 4e<ced8>ga8 egbg8err : I 

2890 p(7)="@76vl4o2ff<f>f<e>f<f>f<g>f<f>f<e>f<f>f 

2900 p(8)="gg<b>g<a>g<g>g<b>g<a>g<g>g<d>g 

2910 p(9)="ola4&avl3p3o4egg+agege>egg+agege>egg+a2@80o4q8" : po 
1( 0,-120,16,5,9) 

2920 p(10)="vl5| : a2.&{"+1+"&}4y52,0e2edcdc>bge : |d2 & {dfa}2<d2d 
c>b<dc>b<dcdc>ba4.>a<cdega<cdc>b<dc>b<dc>ab<cd 8 
2930 p(ll)="d8d+ 

2940 p(12)="@76o2p2| : vl4evl3evl2evlle ： |vl4| : 3eg8 : |eeefegeeg8e 
g8er 

2950 p(13)="| : vl4evl3evl2evlle ： |vl4| : 3eg8 : |eeefegeegb<er4 
2960 p(14)="@76o2vl3| : 2a2&a8.g8.g+8a2&a8.b8.&b-8 : |a2rvl2p2def 
gab<c>| : {b<c> b}8ar : |{b<c>b}8ab8a<dc>{b く c>b}8a4r8 
2970 p(15)="defgab<c>r| : {b<o>b}8ar ： |ddb&a8<d8d+16 
2980 p(16)="@83o4vl5q8p3116 

2990 p(17)=">b64 & <c64&c+2.&C+16.>fd+ {d+&e&f}&ff{d+«ce&f}Ad+4c 
+ 8c>b-a—b—<c+8)b—<c+d+ 

3000 p(18>=”>b-8 く c+{d+&e&f&f}8a-b-<c+ {d+&e&f}8 & {f&d+&f}&f8.& 
g+&a4a+8@l16q6g+f@140{d+c+d+} 

3010 p(19)="116d+&{e&f}&| ： 3{e&f&}:|f8. 

3020 p(20)="ola4&avl3p3o4egg+agege>egg+agege>egg+a4rvl5plo3d8 
d+ 

3030 p(21)="@83o5vl5q8 

3040 pol( 0,80,24,5,11) : p(22)="@13"+1+ M &y52, 0 
3050 p(23)="d+4 & {e&f&f+&g&g+&a&a+&b&}8116b-&a8&{a-&g&} g8 .&|： 
{f&g&)32 ： |{g&g-&f&e&e-&d&c&>b}4 & {b-&a&a-&g&g-&f&e&e-&.}8<|e&d& 
>b&<f&d>&b&.<f+&d>&b&<g&d>&b<&) 4g8& 

3060 p(24) ="164 丨 ： 4g&f+&:||:4g&g+& ： || : 4a&g+&:|g+84{g4g-tfAe&.e- 
&d&d-&c&> b&.b-&a&b&<c&d&d+&e&f&f+&g&g+&g+&a&a&a+&}4> >| : 4{a+&a& 
}32:|{bt<c&c+&d&d+&e&f&.f+&g&g+&a&a+&b&<c&d&e&f&g&}8 
3070 p(25)="{a&a+&b&b-&a&}32| ： 3{b&d&}32 ： I{g&f4e&e-&d&d-&e&fig 
&.a&b&<c4c+&d&d+&d&c&>b&} 8 (a+&a&a-&g&g+&g&g-&f&e&e-&dicd-&c&c&c 
+&d&)8|:3{d&d+&e&e&d+&)12 ： |e4 & {e-&d&d-&c&> b&b-&a&a-&.g&g-}8 
3080 p(26)="rl |:r4bbbb:| 

3090 p(27)="@76o4vl3a8.a 
3100 o={0,l,l,2,3,4, 

3110 5,6,7,8,9,14,15,12,13 ， 

3120 0 ， 1,2,3, 4, 

3130 5,6,7,8,9,10,11,12,13, 

3140 4,16,17,18,19, 

3150 5,6,7,8,20, 

3160 21,22,23,24,25 ， 

3170 0,26,2,27, 

3180 30} 

3190 t(5) 

3200 /本 
3210 /* 

3220 p(0)="@81 vl0 116 o3 p2 q5 y 53,48 

3230 p(4)="q6@76vl3o2|:c2&c8.c8.d8c4..|lrccrcrcrc : |I2rccrcrcr 
c 

3240 p{5)="@75o3plvl2 r8 

3250 p(6) = "| : 3e<ced8>ga8 egbgSerr : | e<ced8>ga 8 egbg8e 


94 Oh ! X 1990.11. 


► 「この木なんの木」，「キューピー3分間クッキング」とくれば，次は r ヤン坊マー坊天 
気予報 j でしよう？ 海野弘之 (22) 大阪府 



0,210， 
2 , 1 , 
6 , 0 , 

2,1, 
6 , 0 , 


6 , 2 , 

6, 2, 

6 , 2 , 


0,210， 

6, 0， 

8,10i 

7, 6, 

7, 9, 


0 , 210 , 


: m_vset( 

/t BASS DR 

: m_vset( 
/» COW BEL 

: m_vset( 

/* CODE 1 

: ra_vaet( 
It CODE 2 

: m_vset( 
/t SYNTH 1 

: m_vset( 
: m__vset ( 

/* SYNTH 2 

: m vset( 


0 , 

0 , 

0 , 


3, 

0 , 

0 , 

0, 

0 , 


3, 

1, 

0 , 

0 , 


3, 

0. 

0, 

0 , 

0, 


'. 
3, 
0 , 


0 , 

0 , 

0, 

0 , 

0, 


0 , 

0, 

0 , 

0 , 

0 , 


0 , 

3, 


0 , 

0 , 

0， 


0 , 

0， 

0， 

0， 

0， 


0， 

3, 


■c ， 
3, 


0 , 

2 , 


0， 


2, 


1， 


2, 

0， 

0， 

0， 

0 . 


2 , 

0， 

0， 

0， 


42, 

19, 

0. 


80 ， 

2, 

16, 

15, 


80, 

22 , 

8, 

8 , 


80, 

30, 

0 , 

19, 


3650 p(0)="@73@vl27116 o3 p3 q7 y 55,24 yl5,0 y3,3 |:6rl:| 
3660 p< I> = "y3,2"+cy+"r8.y3, l..+cy+"y3,3rr4r2| : 6" + sd+"»73p2f ,, +b 
d+"r ： |"+sd+c+ad+r+bd+c+ad+r 

3670 p(2)="{<874d&d-&c&>b&y2,23b-&a&a-&g&y2,6g-&f&e&e-iy2,23d& 

d-icr<}4"+sd+r 

3680 p(3)=bd+r+hh+r+p(2)+r 

3690 p(4)=bd+r+hh+r+p(2)+"y2,48r 3272,50 r32 

3700 p(5)="@85y2,52cy2 , 48r{y2,45@74d&d-&c&>b&y2,48b-&a&a-&g&y 

2,45g-&f&e&e-&y2,23d&d-&cr<}4"+sd+r+oh+r 

3710 p(6)="|:4"+p(3)+" ： |«73o3p2 

3720 p(7)=bd+c+hh+r+sd+c+bd+r+hh+c+bd+r+sd+c+r 

3730 p(8) = " | ： 12 ,, + p(7) + ": | 

3740 p(9) = "@85"+cy+c + r+ "@7 3p2"+ sd+c+bd+r+c+bd+r+ad+c+r 
3750 p(10)="| : 18"+p(7)+ M ：| 

3760 p(11)=bd+c+hh+r+ad+c+bd+r+hh+c+cy+r+r+cy+r 

3770 p(12) = "e84ply2,45a8."+bd+r+"y2,4 5a8y3,2 1 : y2 ， 32r:|y3 ， 3| : 3 

"+bd+r+8d+"r8 : |"+bd+r+r+bd+r+sd+r+r 

3780 p(13)="y3,2| : y 2,32 r:|y3,3"+bd+r+sd+"r8"+bd+r+sd+"|:4a32: 

I I:y2,8a:| 

3790 p(14) = "| : "+bd+"r:|y3,2y2,5aay3,3"+sd+"ry3,ly2,5a8y3 ，3919 
"+ad+r+ad+r+bd+r+sd+r+"l16@73p2 

3800 p(15)="|:4y2,7by2,27ry 2,7 ry 2,6 ry2 ， lb8y2,7ry2,27r y2,7by2 
i27ry2,7ry2,6ry2,Ib8y2,7ry2,6r：| 

3810 p(16>="y3,2"+cy+"r8.y3,l"+cy+"y3,3r8. 丨 ： 5y2,7ry2,6r ： ||:6" 
+sd+"@73p2f"+bd+"r ： |"+sd+c+sd+r+bd+c+ad+r 
3820 p(17)=cy+"r8"+p(2)+r 
3830 p( 18)=" |:2"+p(3)+":| 

3840 p(19) = "@73p2| : y3,3y2,66fy3,ly2,25r : 丨丨 ： y 2,25 r: |y3,3y 2,29 r 
y3 ， ly2,25r y3,3y2,5rry2,20ffy3,2| : y2,26f ： |y3 ， 3|:y2 ， 14f : | 

3850 P (20)=bd+r+hh+r+p(2)+"y2,50r32y2,52r32 

3860 p( 21)= "®85y2,53cy2,49r {y2,46@74d&d-&c&>b&.y2,49b-&a&a-&,g& 
y2,46g-&f&eie-&y2,23d&d-&cr<}4"+sd+r+oh + r 

3870 p(22)=bd+r+hh+r+"{074d&d-&c&>b&y2,23b-&a&a-&g&y2,6g-&f&e 
&e-&y3,ly2,25d&d-icr<y3 ， 3}4"+sd+r+oh+"r@73p2y2,23fy3,ly2,25ry 
3,3y2,23fy3,2y2,26ry3,3y2,23fr"+sd+c+sd+r 
3880 p(23)="|:ll"+p(7)+" : | 

3890 p(24) = "y3 » 2"+cy+"r8.y3,1"+cy+"y3,3r8.y2,7ry2,6ry2 , 8by2,1 
4r| : y2,15r ： |y2,15by2,15ry2,14ry2,14ry2,50b8.y2,50b8. 
3900 〇 ={0,1, 3,3,4,5, 6,8, 9,10,11, 12 ， 13,12 ， 14, 

3910 15,16, 3,3,4,5, 6,8, 9,10,11, 12,13,12,14, 

3920 17,3,4,5,18,19,17,3,20,21, 18,22, 

3930 9,23,9,7,7,11, 12,13,12,14, 15,24, 

3940 30) 

3950 t(8) 

3960 /* 

3970 /本 
3980 endfunc 


n # 日本音楽著作権協会（出）許諾第 9071559-(301 号 

ザ • スキーム 


: m_vset( 
/* E.BASS 


0， 

0 , 

0, 


〇 , 

〇 , 


0,210, 80, 
6. 2, 27 . 




44,15, 2, 0,210, 80, 2, 0, 0, 

31,0, 0, 0, 0, 23, 0,1, 3, 

31,10, 5, 6, 2, 3 ， 0,1, 3 ， 

31,0, 0, 0, 0, 23, 0,1, 7, 


9, 


0, 〇, 


0 , 

0 , 

〇 , 

〇 , 

0} 


60.15, 2, 
31, Id, 0, 

31.16, 0, 

31, 0, 0, 

31,16 , 0, 


0,210, 80, 
2, 0, 35, 

6 , 2 , 0 , 

2, 0, 25, 

6, 2, 0, 


/(C,7)=2 


60, 

15, 

2, 

0, 

210, 

80, 

2, 

0, 

0, 

3 , 

0 

31, 

0, 

〇 , 

2, 

0, 

35, 

0, 

B, 

3, 

0, 

0 

31, 

0 , 

0, 

6, 

0, 

0, 

0, 

8, 

3, 

0 , 

0 

31, 

0, 

〇 , 

2, 

0, 

25, 

0, 

4 , 

7 , 

0, 

0 

31, 

0, 

〇 , 

6 , 

0, 

0, 

0, 

4 , 

7, 

0, 

0 


3260 p( 7 ) = "@76vl3o2cc<c>c<c>c<c>c<d>c<c>cbc<c>c 
3270 p(8)="dd<g>d<d>d<d>d<g>d<d>dbdgd 

3280 p(9)="o2c4ftcvl2p2o4egg+agege>egg+agege>egg+a2@80o4q8" : po 
1(48,-120,16,6,9) 

3290 p(10) = *'r8vl3| : a2 . & { "+1+" 4} 4y53,48e2edcdc>bge : |d2 & {dfa}2< 
d2dc>b<dc>b<dcdc>ba 4 .> a<cdega<cdc>b<dc>b<dc>ab<cd8 
3300 p(11)="dl6 

3310 p(12)="@76o2p3| : vl4evl3evl2evlle ： |vl4| : 3eg8 : |eeefegeeg8e 
g8er 

3320 p(14)="»76o2vl3| ： e2&e8.d8.d+8e2&e8.|lg8.&f+8 ： ||2g8.e8 e8 
d4.rvl5p3def«ab<c>| : {b<c>b}8ar:I{b<c>b}8ab8a<dc>{b<c>b}8a4r8 
3330 p(16)="«83o4vl4q8p2116r8. 

3340 p(19)="116d+&{e&f}&|:3{e&f&} : | 

3350 p(20)="o2c4&cvl2p2o4egg+agege>egg+agege>egg+a4rvl5p2o3d8 
d+ 

3360 p(21)="@82o6vl4p2q8r8 

3370 pol(48,80 ， 24,6 ， 11> : p<22>="013”+l+"y53,48 
3380 p(26)="r2..| : r4bbbb：| 

3390 p(27)="»76o3vl3a8.a 
3400 t(6) 

3410 /t 
3420 パ 

3430 p(0)="« 81 vl0 116 o3 p3 q5 y 54,20 

3440 p(3)="r4aaaar8.@74pl®vl27 ,, +hs+"p3"+ms+ll+"p2"+12 

3450 p(4)="@72o2vl5116q7 

3460 p(5) = "| : aa<c>are<ed>|laa く c>aregg + :丨 aa<c>abege 

3470 p(6)="@77ff<f>ffff<f>f<fdfr>fff g<g>ggggggg<g>g<g>g<g>gg 

3480 p(7)=”a く a>a<a>a<a>g&g+ 

3490 p(8)="| ： 3"+p(7)+" : |a<a>aa<a>aaa| ： 7"+p(7)+" : |a<a>a<a>a<a> 

C&C + 

3500 p{9)="d<d>d<d>a<d>c&c+ 

3510 p(10>=”| ： 3"+p(9)+" : |d<d>d<d>d<d>g&g+"+p(7)+"a<a>a<a>a<a> 
c&c+"+p(9)+"d<d>d<d>dd8d+ 

3520 p(11)="| ： 8e:|eg8eg8eg8eeefegeee8ee8er 
3530 p(12)="|:8e:|eg8eg8eg8eeefegeegb<e8rrr 

3540 p(13)="| : a+a+<c+>a+rf<fd+>|la+a+<c+>a+rfg+a : |a+a+<c+>a<c 
>eg+e 

3550 p(14) = M | :3 ,, +p(7) + " : |a<a>aa<a>d8d+ 

3560 pi 15) = "a8•a 

3570 o={0,1, 1 ， 2, 3,4,5,5,5,5,6,8, 10 ， 11,12, 

3580 0,1,2,3,4,5,5,5,5,6,8,10,11,12, 

3590 4,5,5,13,13,5,5,6,14,11,12, 

3600 0,1,2,4,15, 

3610 30} 

3620 t(7) 

3630 ハ 
3640 /* 


• J スト 2 


10 /* 

20 /* The Scheme 
30 J* 

40/* - I’ll save you all my justice - 
50 パ 

60 /* by K.TMATOMI 

70 パ 

80 m_init() ： m_tempo(145) 

90 for i=1 to 8 ： m_alloc(i,8000) : next 
100 dim str BE(50)l255J 

lie atr a[256j,b[256],c[256],d[256],ef256],f 1256] ,gl256J,h[256 

] 

120 str j[256] ,k[ 256],1[256],m[256],n[256],0(2561,pi 256],q[2 56 

1 

130 atr r[256],a[256],t[256],u[256J,w[256],\[256],y[256J,z[256 

] 

140 /* 

150 BE(0)=S("c ",3, 20,230 ,3) : BE(1)=S("c+",3 , 0,255,3) 

160 BE(2)="132"+BE(0) + ,, &"+BE(1) + "116y50,20" 

170 BE(0)=S( M g ",3, 20,230 ,4) : BE(1)=S("g+",3, 0,255,4) 

180 BE(3)="132"+ BE(0) + "&"+BE(1)+ "116y51,20" 

190 BE(0)=S("e- M ,3, 20,230 ,5) : BE(1)=S("e ",3, 0,255,5) 

200 BE(4)="132"+BE(0)+"&"+BE(1)+"116y52,20" 

210 BE(0)=S("c ",4, 0,190,6) : BE (1.)=S ( "c+" , 2 , 0,120,6) 

220 BE(5) = '* r'+BE(0) + "&"+BE(l )+")4116y 53,2 O'* 

230 BE(0)=S("c ",4, 40,230 ,7 ) : BE (1)=S ( _'c+" , 2 , 40 ， 160 ,7) 

240 BE(6)="("+BE(0)+"&"+BE(1)+")4116y54,20" 

250 BE(0)=S("c ",4, 20,210 ,8) : BE(1)=S("c+",2 , 20 ， 140 ， 8) 

260 BE(7) = M ("+BE(0)+ *•&'*+BE(1)+ " 1411 6y55,20" 

270 /» 

280 /* VOICE SET 

290 /* 

300 dim char v(4,10) 


310 

v= { 

59, 

15, 

2, 

0 ， 210 ， 

80, 

2, 

0 ， 

0, 

3, 

0 ， 

/* 

HI-HAT 

CLOSE 














320 


26, 

4, 

0, 

2, 3, 

15, 

0, 

14, 

0, 

1, 

0, 



330 


26 , 

8, 

0, 

2, 7, 

27, 

0, 

6, 

0, 

1, 

0, 



340 


26, 

22, 

0, 

10,11, 

17, 

0, 

7, 

0, 

2, 

0, 



350 


22, 

18, 

0, 

10,15, 

8, 

0, 

0» 

0, 

0, 

1) 


m_v8et( 

l,v) 














360 

/* 













370 

v=( 

59, 

15, 

2, 

0.210, 

80, 

2, 

3, 

0, 

3, 

0, 


RIDE CY 


5 5 5 5 
1111 

8 8 8 8 


000 0 0000 0 0000 00000 


• 0 5 0 0 


2 0 0 0 0 


5 0 0 8 3 
21 


5 7 6 0 


5 8 0 8 0 


111 0 1111 
3 3 3 6 3 3 3 3 




* -I 


* II 

ノ V 


# - 
/ V 




5 6 7)89 0123)45 6789 —' 012345 )678901 
4 4 4 V 4 4 5 5 5 5 V 5 5 5555 V 666666 V 666677 

3 u 4 L 5 6 


0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 OO0000 0 0 0 0 0 rt 
I i '1 I I )234567)8 _ 

V 777777 V7 


- V 9 0 12 3 4 . 
,788888 : 


2 5 5 6 
2 2 3 1 


5 5 5 5 


2 14 6 


14 9 1 0 0 


3 2 5 7 


0 0 18 
3 3 3 2 


f 11 
/ V 


0 0 0 0 0 0 o 
L 890 1}234 
A3344 V 4 4 4 


► ある暑い夏の日。おぜんの上に Oh!X を置きっ放しにしていた。取ってみると，「ペリぺ 
y Jo きや一，表紙があ一。 津田典秀 (21 ) 千葉県 


Oh! X LIVE in '90 95 



















/* GUITAR 


: ra_vset( 


,210, 80 ， 
,1, 24, 
,15, 25, 
,15, 24, 


930 

.940 


31,13, 
31,0, 


20 , 

20 , 

52, 


960 


m_V9et( 


970 /* 

980 v={ 0,15, 2, 

N 

990 31,10, 2, 

1000 27,11, 2, 

1010 29, 8, 0, 

1020 29, 9,10, 

12,v) 

1030 ft 

1040 v={ 57,15, 2, 

1050 31 ， 13,10, 

1060 18, 0, 0, 

1070 18, 0, 0, 


13, 27, 
10, 30, 
13, 27, 


80, 

25, 

35, 

52, 


0 , 

2 , 


3, 4, 

4,1, 


13,v) 

1090 /* 
1100 v={ 
1110 
1120 
1130 


15, 


114 


14,v) 

1150 /拿 
1160 v={ 


1180 

1190 

1200 


31, 31, 
31, 31, 
31, 31, 


0) : m„vset( 

0, /本 EFFECT 

1, 

1, 

1 , 

1} : m_vaet( 

0, I* EFFECT 

1 , 

1 , 

1 . 

1} : m_vset( 


1210 

1220 

1230 

1240 


1260 
1270 

1280 a="y 48,20 S3q7vl 302116 
1290 b="g2.g8g8e-2.e-8e-8c2, 


BASS PART 


c8c8d4d4d4 

4f8<ff> : || ： 4e-8<e-e-> : ||:3d8 く dd>:|f8<ff> 
4f8<ff> : || ： 4e-8<e-o-> : I I ： 4d8<dd> : I 
II:4b-8<b-b-> ： |<| ： 4o8<cc> ： I| ： 4d8<dd>:|> 
||:4b-8<b-b-> : || ： 4a8<aa> : ||:6dl2<dl2> : I 
II ： 8g8<gg>：| 

| | :8f8<ff> : || ： 16g8<gg> : |rlr2.d4 


1300 c="| ： 4g8<gg> : | | 

1310 d="| ： 4tf8<«g> : | | 

1320 e="| ： 4e-8<e-e-> 

1330 f="| ： 4e-8<e-e-> 

1340 g=" | ： 8e-8<e-e-> 

1350 h="| ： 8e-8<e-e-> 

1360 m_trk(l,a) 

1370 m trk(l,b) 

1380 m_trk(l, ,, [do]' , +c+d) 

1390 m_trk(l,e+f) 

1400 m_trk(1,d+d+d+d) 

1410 m_trk(1,g+g+h+"[loop]") 

1420 /* 

1430 /» DRUM PART 
1440 /* 

1450 a="y 3,3 y 49,20 vl518 

1460 b= "04o2y2,8g&y2,8gg&y2,8gy2,8g& (y2,8g8cy2,8g)gy2,8g 
1470 c="»4o2y2,8gty2,8gg4y2,8gy2,8g4{y2,8gfcy2,8«){ggy2,8gg)4 
1480 d="®4o2V2,8g&y2,8gg&y2,8gy2,8g&(y2,8g&y2,8g)I:3y2,59r24 : I| 
:3y 2,60 r24:| 

1490 e="@4o2y2,43g4y2,43g4y2,43{gggg}4y2,3r4 

1500 f="04o2y2,8geiplo4y2,8{cc}y2,16(cry2,8cc}4«4o2y2,8iieiplo4{ 
y2,8oy2,8c}(y2,16cry2,8cy2,8c)4 

1510 g="@4o2y2,8g@lplo4y2,8{cc)y2,16{cry2,8cc}4«4o2y2,8g«lplo4( 
y2 ， 8cy2,8c}{y2,16cy2,8ry2,8cy2,8c)4 
1520 h=" 0205 y2,2g4y2,2g4y 2,2 g8|:2y2,16rl6 ： ||:3y2,59r24:||:3y 2,6 
0r24:| 

1530 j="| :79205 y2,2g4y2, 16884 {y2, 2gky2 ,2g}y2,2g4y2 ,1624: | 

1540 k= M 04021 :6y2,2gl2:|| ： 3y2,59rl2:||:3y 2,60 rl2:| 

1550 1="1161 :264o2g8@5p2o3bb|ly2,16® 402 g8@5p2o3bb:|y2,16®4o2g@5 
p2o3brb 

1560 m= ,, 116@4o2g8@5p2o3bby2,16@4o2g8®5p2o3bb«4o2g«5p 203 bbby2,16 
04o2g805p2o3br 

1570 n="116@4o2g8@5p2o3bby2,16e4o2g8©5p2o3bb@4o2g y2,59ry2 ， 60ry 
2,61ry2,59ry2,60r|:2y 2,61 r: | 

1580 o=" 1161: 2@4o2g8@5p2o4cc|ly2, 169402 g 805 p2o4cc : |y2,16®4o2g®5 
116® 40288 @5p2o4ccy2, 16940288 @5p2o4cc@4o2g«5p2o4cooy2,16 
@5p2o4ccy2,16®4o2g8@5p2o4cc@4o2g | : 3y2,60r : I|: 

4y 2,61 

1610 r="116«2o5yid,3g4y2 > 16g8&y2,2g&y2,2gy2,2g4y2 ,16g4 y 2,284 y2, 
16g84y2,2g4y2,2gy2,2g4y2,16g4 

1620 s="11 60205 y2,3g4y2,16g8&y2,2gfcy2,2gy2,2g4y2,16g4 @4o2y2,59 
g| ： 3y2,59r ： |y 2,60 g|:3y2,60r ： Iy2,61g|:3y2,61r ： ly 2,8 g|:3y2,8r：| 
1630 t="@4o2y2,8g@lplo4y2,8(cc)y2,16(cry2,8cc)4@4o2y2,8g®lplo4{ 
y2,8cy2,8c){y2,16cy2,48rcy2,48cJ 4 
1640 u="@4o2gy2 ， 8@lplo4{cc 丨 y2 ， 16{cry2 ， 8ccJ4@4o2y2 ， 8g@lplb4(y2,8 
cy2,8c){y2,16cry2,8cy2,8cJ4 

1650 w="@4o2y2,8g@lplo4y2,8{cc|y2,16(cry2,8cc)4@4o2y2,8g01plo4{ 
y2,8cy2,8c)y2,3@4o2g 472,67 
1660 m_trk(2,a) 

1670 m_trk(2,b+c+d+e> 

1680 m_trk(2, M [do] I : 3.. + f+ g +，. ： | " ) : m_trk ( 2 , f+ h ) 

1690 m_trk(2,j+k) 

1700 m_trk(2,"y2,3|:2"+l+ra+ M :|") 


1590 p="116®4o2g8i 
@4o2g8@5p2o4cr 
1600 q="116@4o2g8' 


.1+n 


"+l+m) ： ra_trk(2 
•'y 2,31 :2..+o+p+ M : 

"y2,3"+o+p) ： m_trk(2,o+q) 
r+r+r) : m_trk(2,r+r) : m_trk(2,s) 
"18"+f+tT ： ra_trk(2,u+ti ： m_trk(2,u+w+"[loop]") 


116 

Ig8gb-rb- 
rgrge-8e- 


rb-a8.b-8.< c 8 r 2.> 
4r8 e-8e-grgrge-8.e 


e-re-re->b-8b-4r8 <c8ce- 


1710 ra_trk(2,"y2,3 
1720 ra_trk(2, 

1730 m_trk(2 
1740 m_trk(2 
1750 m_trk(2 
1760 /* 

1770 /* CODE PART 
1780 /* 

1790 a="y 50,20 y51,20y52,20®6vl 00411 
1800 b=" vl3| ： 2g8gb-rb-rb-a8g4r8：|p 
1810 c=" vl2d8dgrgrgd8d4r8 e-8e-grgr 
.e-8r2. 

1820 d=">vl2b-8b-<drdrd>b-8b-4r8 b-8b-< 
re-re-c8.c8.c8r2. 

1830 e="«7 f4vl2|:2g lfl e-ld2.I 1 f4 : I d4 
1840 f="07 c4vl2| ： 2d lcl>b-la2.II<c4 : I>a4 
1850 g="@7>a4vl2| ： 2b-lal g lf2.I 1 a4 :丨 f4 

1860 h="»8vl 202141 :2b-2g g b-2<d>b-4|Ig2e4g4a 2f+2:Ig2<c2c2d2 
1870 j="«8vl 202141 :2g 2e-e-f 2 b-f 4 IIe2c4e4f+2d 2:|e2 g2g2a2 
1880 k="09vl 203116 e-4.>b-<e-g4.e-gb-4.fb-<d4>b-4c4.>g<ce4.cef+4 
a4<d4f+4 

1890 k=k+"14g2e-gf2d>b-a2<cell6ec>gec>gec<<f+d>af+d>af+d 
1900 l="y 50,20 y 51,20 y 52,2088116 

1910 m="o3r8{v9gavl0b-<cvllde-vl2f|8g4r2.f4r8fr8fr4.e-4r2r8dr8d 
r8"+BE(2)+"dr4 

1920 n ="o3r8{v9de-vl0fgvlIab-<vl2c)8d4r2.c4r8cr8cr4.>b-4r2r8ar 
8ar8"+BE(3)+"ar4< 

1930 o ="o2r8{v9b-<cvl0de-vl1fgvl2a-)8b-4r2.a4r8ar8ar4.g4r2r8fr 
8fr8"+BE(4)+"fr4 

1940 p="| : 3r4g4r2.f4r8fr8fr4.e-4r2r8dr8dr8"+BE(2)+"dr4 : I 
1950 q="| : 3r4d4r2.c4r8cr8cr4.>b-4r2r8ar8ar8"+BE(3)+"ar4 : I 
1960 r="|:3r4b-4r2.a4r8ar8ar4.g4r2r8fr8fr8"+BE(4) + "fr4 : I 
1970 8=”02181: 2g4ra2rb-4r<o2rg4ra2rb-4r<c2r : |dl&d4.rd6c6>b-6<cl 
kc2. ..@15@v0{cr)16 

1980 t=" 02181 :2e-4rf2rg4ra2r<d4rf2rg4ra2r ： |b-lib-lalfica2...»15®v 
0{cr}16 

1990 u=" 01181 :2b-4r<c2re-4rf2rb-4r<c2rd4rf2r ： |gl&glfl4f2.. .8150 
v0{cr}16 

2000 w="y 50,00 v9®14olgl&gl«l5gl&gly 50,20 vl3o4rlr2. 

2010 x="y51,30v9@14olgl&gl@15gl&aly51,20vl2o4rlr2. 

2020 y="y 51,60 v9 914012 I&gl015«l&«ly52,2evl2o3rlr2 
2030 m_trk(3,a 

trk(4ic) ： m_trk{5,d) 

_trk(4,"[do]"+f) ： m_trk(5, M [do 


2040 ra_trk(3,b) 

2050 ro=trk(3,"[do]"+e) 
]"+«) 

2060 ra_trk(3,h) 

2070 m_trk(3,l) 

2080 m_trk(3,mfp) 

2090 ra=trk(3,s) 

2100 m_trk(3,w+"[loop]"l 
loop]") 

2110 /* 

120 /* MAIN PART 
130 
140 


_trk( 

_trk< 

_trk( 

_trk( 

_trk( 


,"[do]"+f) 

, j ) 

, 1 ) 

»n+q) 

»t) 

,x+"[loop]") 


trk( 

trk( 

trk( 

_trk( 


* 1 ) 

.o+r) 


150 

160 


"y 53,00818 plv 90318 
b=..y 54,400 8p3vl 00318 
o='*y 55,20 «18p2v 80318 

2170 d="g2.a4b-2.<c4e-2g2a2.r4 

2180 e="o2| ： 2g2b-4.(ab-)<c.>b-.<o>a2 g2b-4.{b- く c}|ld.c.>b-a2 : |< 
d2f2 

2190 f="14|:2e-2>b-<cd2fd|Ic2>g<cd2>a2< : |c 26262 f+2 

2200 g="o214g2<d2.c>b-agld2 

2210 h=" 04124 dfafa<d>a<dfdfa|:4gagfdf : |gfdb-gfgfdc>b-gll6fdfga« 
fde-fgb-<e-2124 

2220 j="dcdfd8.cdfd8dc>af 

2230 k=" 041161 :4gfgb- ： |<|:6rc+48d24:|fdc>b-|:2gfdb-gf：Itffdcdrdf 
ffgggaaa<ccdd 

2240 1=" | : 4gfdb-gf : |ggffddcc>b-b-ggb-b-<ccddcc>b-b-<cc| : 2c+dddf 
ddd ： | 

2250 m="y53,00y54,80y55,40o4112e-2.&e-fg&g244g+24&a2.b-g&g32 & 
32&a4&al6g8&gl 

2260 m=m+"g6a6b-6<c4.d2>(gab-)8<c4d4>{b-<cdfdf}4gl6.&g-32&f8 

2270 m=m+ , ' {ggggggf f fdddf ffdddccc>b-b-b-}l < {ccc>b-b-b-gggff f) 211 
6d8gab-<cdc 

2280 m=m+"dld6c6>b-6a6b-6<c6>a&b-a8&a2<c4fl rlrlrlrlrlrl 

2290 m_trk(6,a+"rl6") ： m_trk(7,b) ： m_trk (8, c+*'r 

8 ") 

2300 m_trk(6,d) :ra_trk(7,d) : 

2310 m_trk(6,"[do J v13"+e+f) ： m_trk(7,"[do]vl5"+e+f) : 

]vl2"+e+f) 

2320 m_trk(6,"«10plvl0"+g) ： m_trk(7,10p3vl2"+g) : 
p2v 9_.+g) 

2330 ra_trk(6, "@Uplvl2"+h) 
p2vll"+h) 

2340 ra_trk(6,BE(5)+j) 

)+j) 

trk(6 ， .@12plq7vir.} 


2350 m_tr 
p2vl0q7") 


： m_trk(7, "@1 Ip3vl4"+h) 

:m_trk(7,BE(6)+j) 

： m_trk(7, ,, ei2p3q7vl3") 


: m_trk ( 7 ， b+ ‘• 【 loop]") 


L) : next 


2360 m_trk(6,k+l) :m_trk(7,k + l) 

2370 m_trk(6,"@13plvl2"+m) ： m_trk(7,"®13p3vl4 H +m) 
p2vll"+m) 

2380 m_trk(6,a+"[loop]"> 
loop]") 

2390 /* 

2400 for i =l to 8 : m_asai.gn 
2410 m_play() 

2420 end 

2430 /* EASY BEND ROUTINE 
func 8tr S(A ； atr,L ； float,VI;float,V2 ； f1 
str B[256] 
float VL,V 

VL=(V2-V1 )/(L-l) : B=" ••: V=V1 

for 1=1 to L：if V>252 then V=252 else if V<0 th_ 
B = B+"y"+str$ ( 47+ch ) +'*, " + str$ ( i nt ( V) )+A ： V=V+VL 
if IOL then B=B+"&" 


m_trk(8 

m_trk(8 

d) 

"[do 

m_trk(8 

"«10 

m_trk(8 

"©11 

m_trk(8 

BE(7 

m_trk(8 

"®12 

m trk(8 

k + 1) 

m_trk(8 

"©13 

m_trk(8 

c+"[ 


2440 
2450 
2460 
2470 
2480 
2490 
2500 
2510 next 
2520 return 
2530 endfunc 


By Z.Nishikawa 
t,ch ； char) 


3 ) 


5 4 111 5 

6 1111 7 
5 3 3 3 3 5 

/*v=l/*V=I 

000000 )00 
567890 V12 
888889 —99 
0 
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•特集 




いまや ゲームはコンピュータ そのものとは 
独立した作品として語られる傾向にある。 
たしかに ゲームに は独自の文化を切り 
開く可能性があるだろう。しかし， 
ともすると私たちは， コンピュータ 
で ゲームを 楽しめることの 「驚き」 
を忘れてはいないだろうか？ 
ゲームは 他の多くの芸術と同じく， 
仮想の世界を構築する。その模擬 
性，虚構性，幻想性はアートとし 
て，あるいは文学としての側面を 
多分に持ち合わせている。 

しかし，ゲームの本体は私たちの知つ 
ている最も客観性に支配された（プログ 
ラミング言語」でしか記述されていないの 
だ0もとより，コンピュータはデータを処理 
しているにすぎない。そこに意味を見出すのは 
人間の想像力だ。人間がコンピュータ上でゲーム 
を生み出した根源となる想像力を忘れないでほしい。 
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コンピュータから 見た ゲームの 世界 


吾輩はパソコンである 
〜ゲ-ムに魅せられた主〜 


Izumi LJaisuK 日 


主人公は常に釈迦の手のひらから抜けられない孫悟空だ。 

神は常にゲームプログラムでありバソコン本体であり，主人公は， 

「ほれほれ，こいつはどうじゃ。勝てるかな J 
とのたまう神に刃向かう孫悟空だ。 

孫悟空が神の手のひらから逃れようと戦うのはもはや運命である。 

キャラクタの成長は，本来「よくぞここまで頑張った0さすれば，褒美として， 
な肉体を授けよう J といった神からの褒美であった。 

しかし，主人公が神の産物なら，敵ももちろん神の産物である。 

神の創った閉じた系にいる限り，神を超えることはできない。 

ゲームに終局があるのは，それ自体が神の予定にあった亊柄であり， 

神を超えたのでもなんでもない。 

終末を携えて世界を創る神はどこにでもいる。 Kei Ogikubo 



吾_は X 68000 である。名前はまだない。 
泉大介氏のと ころへ やってきてはや4年に 
なろうとしている。この御仁はゲームとい 
うものに一種の偏見を抱いているようで， 
t ある雑誌に原稿を書いていながらいまだ 
にゲーム記事というものを書いたことがな 
い。求められないから書かないのかという 
とさにあらず。「親の遺言ですから」などと 
嘯いては，ゲームレビューのゲの字でも出 
ようものなら途端に姿をくらますという生 
活を送っている。 

吾輩がここへやってくる前は MZ - 2000 
という マシンを 愛用していたらしく， MZ - 
2000君は今や部屋の片隅で再び巡ってくる 
ことはない電源を投入される日を心待ちに 
する日々を送っている。それでも埃にまみ 
れることがないようにカバーを掛けてもら 
っているのを御仁の愛情の証と，けなげに 
も心宛てに待ち続けているのである。 

MZ - 2000君には G - RAM がなくグラフイ 
ックを表示することができない。なに，能 
力的にできないのではなく G - RAM さえ付 
けてもらえば出せるようになるのだが，か 
の御仁は一向意に介さずマシン語をガリガ 
リ使ってはプログラムを作るということに 
熱中していたようである。 

そんな御仁でも吾輩のくる少し前頃には 
G - RAM の購入を考えるにいたったようだ 
が，その理由というのがまたふるっている。 
プロ グラムの起動を高速にするため， 
RAM ディスクを構築しよう t 考えていた 
のである。ゲームマシンとして一生を終え 
る バソコ ンが少なくないなかで ， MZ -2000 
君はコンピュータとしての職務をまっとう 
したわけでまことに羨ましい限りである。 
このようなわけであるから，かの御仁が「親 
の遗言 j などとのたまわってゲームの原稿 
からひたすら逃げているのも首肯けるとい 
うものだ。 

吾輩が世に出たときには「既存のアプリ 
ケーシヨンが全くない」「86系ではない 


CPU を採用したため移殖もあまり期待で 
きない j などと，散々に言われたものであ 
る。そもそも吾輩のスペックからして，某 
86系誌で 「 FM 音源8声，65536色同時表示 
などという能力が果たして必要なものなの 
だろうか j とトンチンカンな評価を受けた 
ものだ。 

アプリケーションがないなど t 陰口をた 
たかれたのも今は昔。わずか2年で吾輩は 
屈指の高レベルアプリケーションをライン 
アップするに至る。さらに3年目には商業 
機でないと不可能なのではないかとさえ言 
われた不朽の名ゲームをラインアップに加 
えた。昨今でもますます軒昂なること燎原 
の火の如しである。すると今度は「業界の 
16ビット ファミコン」 ときたもんだ。まっ 
たくいつの世にも人の力をケナすことでし 
か表現できない輩というのはいるものだ。 
吾輩はこういった輩を憐憫の情もて受け入 
れこそすれ，決して嘲弄することのないよ 
う心して いるつ もりである。 

さて，ゲームの原稿から逃げ回っている 
かの御仁であるが，ゲームが嫌いなのかと 
いうと決してそうではない。確かに吾輩が 
やってくるまでゲームをすることはほとん 
どなかったようだが，吾輩が手土産にと携 
えたグラディウスはいたく御仁のお気に a 
したようで，毎晩の如くピロンピロンピロ 
ンピロン……と自機を爆発させていたもの 
だ。 

吾輩とてバカではない。発売されたばか 
りでアプリケーションソフトが世にないこ 
t など重々承知している。そう思えばこそ 
アセンブラとリンカを用意して参上したの 
だ。マシン語に通じた御仁なれば，100の 
アプリケーションソフトよりアセンブラ • 
リンカのほうが有用だろうと気を利かせた 
のである。しかも御仁は闇のルートから吾 
輩の BIOS コールの 一覧まで入手するとい 
う手の回しよう。吾輩もこれはと期待して 
いたのである。 


まで吾輩-はマシン語のプログラムを作って 
もらわず終いである。桃太郎，源平，スぺ 
ハリ ……と御仁のゲーム漁りは止むことな 
く，ある編集者をして「歳をとってからゲ 
■-ムを覚えるとこれだから」と言わしめる 
ほどの熱の入れよう。しかもレビュー記事 
担当を逃れるためか，必ずレビューが終わ 
りスタッフの熱も冷めた頃に手を出すとい 
う够^骨さである。 

吾輩は口惜しくてならぬ。元来ゲームな 
どというものは，プログラミングの酸いも 
甘いも噛み分けた御仁のようなプログラム 
師の熱中すべき対象でもなかろうに。なる 
ほど確かにゲーム画面を動くのはビッグバ 
ィパーだったり平の某だったりと変化に富 
んではいる。しかし吾輩にとってみれぱい 
ずれも同じスプライトにすぎない。ただ表 
示データが異なるだけのスプライトである。 
それがわからぬ御仁ではあるまい。 

ジョイスティックが上に倒されれば吾輩 
はスプライトの表示 Y 座標を少し小さくす 
る。スプライトは画面の上方に移動して表 
示される。ジョイスティックが左に倒され 
れば今度はスプライトの X 座標を少し小さ 
くする。スプライトは画面左に移動して表 
示される。それを勝手に前後•上下•左右 
の動きに見立てているのは御仁自身である。 
吾輩はただひたすらプログラムに書かれた 
とおりにスプライトを動かし続けているに 
過ぎない。 

こんな作業が面白いわけはな+い。 n 体間 
重力の シミュレーションを したり，無限長 
整数の割り算をしているほうが余程気が利 
いている。吾輩は±21億の整数を直接扱う 
ことができるが，これが災いしてわざわざ 
無限長整数のプログラムを作るなどという 
ことを考えてはもらえないのであろう力'。 
それなら高々± 3万の数値しか直接には扱 
えない98某のほうが環境としては恵まれて 
いるといえなくはない。無限長整数の演算 
は無理でも，せめて多倍長整数の演算ルー 


98 Ohl X 1990.11. 












































理科系の GAME REVIEW 


チンくらいはプログラムしてもらえること 
であろう。 

何故に吾輩が動かし続けているスプライ 
卜にああも感情移入できるのか。これは是 
非とも調べてみなければ済まされまい。い 
や，済まされなくはないのだろうが吾輩と 
て意地がある。毎日電源を入れてもらえれ 
ばそれで結構と極楽トンボを決め込んでい 
る同僚もいたが，吾輩の性向の然らしめる 
ところからしてこれでは類い希なる ハード 
ウェアをもっていながら沐猴にして冠すの 
譬えのごとくである。 コンピュータ として 
生まれたからにはかの MZ - 2000君のよう 
に職務を全うして余生を送りたいと願うは 
言をまたざる必定。とても以て瞑すべしと 
いうわけにはいかぬ。是が非でも確かめず 
にはおられない。 

* * * 

吾輩の研究したところによると，御仁は 
どんな ゲームで も OK というわけではない 
らしい。これは御仁に限らず，かの获窪圭 
氏にしても同様のようである。获窪氏のほ 
うが趣味の範囲は広く，御仁のようにあれ 
はダメ，これはつまらぬなどとケチを つけ 
ることは少ない。 

御仁は荻窪氏が「泉さん，これは面白い 
ですよ」と推薦してくれるゲームにしか手 
を出さないので，畢竟かの御仁の趣味は荻 
窪氏の趣味に含まれるというわけである。 
いや，ただひとつ御仁が自分で手を出し， 

荻窪氏には受け入れられなかったゲームが 
存在する。「桃太郎伝説 j である。それも発 
売されてから2年も過ぎて手を出したのだ 
から御仁のレビュー逃れも堂に入っている。 
このときばかりは吾輩も開いた口が塞がら 
なかった，いや，飲み込んだディスクが吐 
き出せなかった。 

桃太郎伝説というゲームは全編ギャダの 
塊のようなパロデイゲームである。ギャグ 
なんてものは時事ネタを身上とするもので 
あるから，2年もたてば色も褪せ香も飛び 
無味乾燥なフスマのようになってしまうの 
は明々白々。それを今さらやろう！：いうの 
だから気が知れない。しかも発売当時には 
「なぜこんなフアミコンでもできるような 
ゲームをわざわざ X 68000 に出すんだ j と見 
向きもしなかったのだから益々もってわけ 
がわからぬ。 

思えば吾輩も有名になり，技の頂点のよ 
うな ゲームから 取るに足りぬものまで豊富 
に供給されるようになった。その中で御仁 
の ゲームに 対する評価基準が変わってきた 
のかもしれない。ただ，いくら評価基準が 
変わろうと色褪せたギャグにはすぐにでも 


放り出すぞと見ていたのだが，これがいっ 
こうに飽きる気配を見せない。存外浮き世 
離れした モノ カキのギャグセ ンス などこん 
なものか，と斜に構えてみても始まらぬ。 
研究の.ためにもここはしばらく付き合わね 
ばなるまい。 

例によって御仁はジョイスティックを操 
作して画面に表示されている桃太郎を操っ 
ている。この ゲームでは 桃太郎は「歩いて」 
いるのだが，これは桃太郎のスプライトを 
複数用意することによって実現されている。 
ちょうど分解写真の原理である。一定時間 
毎に吾輩がスプライト番号を変えていけば, 
人間の目には歩いているように見えるらし 
い。これもまた，いつか研究してみたい課 
題である。 

吾輩は 65536 色も同時に表示できる 512X 
512 ドットという大きなグラフィック画面 
を備えておる（これは 1024X1024 にも変更 
でき， 256X256, 512X512, 768X512 とさ 
まざまにサイズを変更して表示できるのが 
自慢である。もっとも一部制約はあるのだ 
が）。さらにはキャラクタをスムーズに移動 
させることのできるスプライト，背景を表 
示するのに便利な BG と，ことグラフィッ 
クに関しては群を抜いた性能を誇る。 

桃太郎で使用しているのは 512 x 512 ドッ 
卜の画面で，このうち表示されている範囲 
は 256X256 ドットである。ちょうど大きな 
画用紙の一部だけを枠で囲って表示してい 
るようなものだな。枠の位置をチョチョィ 
t いじってやれば隠れていた他の部分が現 
れる！：いうわけである。 

ただ，桃太郎の移動方法はちょっ t 変わ 
っていた。ジョイスティックが上に倒され 
れば，桃太郎のスプラィト表示座標を変更 
する代わりに，背景のほうの表示座標を変 
えるのである。 

桃太郎は画面中央から移動することはな 
い。これは吾辈にも少し驚きであった。ス 
ムーズな動きを身上とするスプライトを画 
面中央から動かさないとは珍妙である。こ 
の設計が御仁の心を捕らえているのであろ 
うか。いや，そうではないらしい。御仁は 
プログラムがどう作られているかなどそっ 
ちのけでジョイスティックを操作している 
ではないか。このぶんでは背景が BG である 
ことにも気づいてはおるまい。 

MZ - 2000君ではあれほどプログラム作 
りに情熱を傾けた御仁が，プログラムそっ 
ちのけで BG のスク ロールに 熱中している 
とは嘆かわしい限りである。ちょうど乱数 
もいい具合に揃ってきた。 スクロール ばか 
りでは面白くない。吾輩は FM 音源に新し 


いデータを セッ トするとすぐさま画面を暗 
転した 

プログラムは鬼！;桃太郎の2 つのステー 
タスデータを枠で囲んで表示する，となっ 
ている。なんのことだか見当もつかないが 
これもコンピュータの悲しい定め，プログ 
ラムには逆らえない。続いて鬼のデータを 
BG にセットして表示を ON とある。御仁の 
反応はいかにと伺えば，「おっ， 来た来た」 
t 喜んでいるではないか。これは一体どう 
したことだ。 BG が表示されるのが嬉しいと 
も思えぬ。そもそも BG の表示を ON にする 
こ L 令 「来る」などと表現するとは初聞で 
ある。嬉々として「来た来た」とは全体ど 
ういう意味をもっているのであろうか。い 
ぶかしんでいる場合ではない。吾輩も忙し 
くなってきた。しばらくは口上も控えねば 
なるまい . 。 

御仁は再び野原の中で BG スクロールを 
続けている。画面を変えてからというもの 
吾輩は鬼を表示した BG の表示座標を小刻 
みに変えて BG 画面を振動させ，ガガンとか 
ドドンとかいう音を鳴らし，その度に例の 
ステータスの一部を減じていくという作業 
を繰り返していたに過ぎない。忙しいだけ 
でこれといって取り上げるべき事柄もない 
作業である。 

鬼の BG を 振動させたあとは「たたかう」 
「にげる j などとあるデータをこれまた枠 
で囲んで表示する。御仁がステイックを上 
下に倒せば カーソルを 上下に動かし，「たた 
かう」で ステ イッ クの ボタンが押されれば 
音を鳴らしてもう一方の ステータスの ほう 
を 減じていく。 

2 つのステータス のうち片方を減じれば 
御仁は「ゲゲッ」 t 声を出し，もう片方を 
減じれば「よしっ」と声を出す。片方が0 
になれば「アチャー」と呻き，もう片方が 
0になれば「よっしゃ」と歓声を上げる。 
単なる数値の増減にこれほど一喜一憂でき 
るなら，吾輩の携えた BASIC で数値増減プ 
ログラムでも作った日には至上の喜びを味 
わえるはずがそうでもないらしい。 

吾輩の明晰な頭脳も，もはや混乱の極み。 
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連関性などとうてい分析する気力も起きぬ。 
人間がかくも不可思議な生物とは思いもよ 
らず，研究などと大上段に構えたのが不覚 
であった。本日の観察はこれにて中止。御 
仁がゲームを止めるまでしばしの休眠とし 
よう . 〇 

中 

かくして1週間が過ぎ，2週間がたちゆ 
くうちには，吾輩にもようやく事の成り立 
ちが見え始めた。研究など！:改まらず，野 
に立ち天然の流れに身を任せて世の往く末 
を眺むる石地蔵のごとく，視るとはなしに 
見，聴くとはなしに聞いていたのが功を奏 
したようである。 

吾輩が表示したキャラクタ t ステータス 
は不可分にして1つなるもの。そのステー 
タスが0になれば ゲームから 削除される。 

桃太郎の ステータスが 0になってしまえば 
ゲームから 桃太郎は削除 さ れ続行は叶わぬ。 
御仁のジョイスティックは桃太郎を動かす 
のであるから，その桃太郎が削除されたの 
‘では呻くのも道理というわけか。否，削除 
という言葉は適当ではない。いわば桃太郎 
はこの虚構の世界で死を迎えるわけであり， 
御仁は桃太郎を生かし続けようと努力を重 
ねていると言ったほうが適当であろう。現 
世はあの世の反映なれば「うつせみ」と詠 
んではかなみし先人のご！： く，現世を映す 
虚構の世界に遊ぶとは御仁もなかなかの風 
流人である。「うつせみのうつせみ j に遊ぶ 
t いうのもシャレていて面白い。 

最近になって，虚構の世界で「役割を演 
じる」という意味でこれを〇—ルプ レ. イン 
グ ゲーム ( RPG ) と呼ぶと知った。が，い 
かに虚構の世界とて，相手を殺して金をま 
きあげるなどという暴挙が許されていいも 
のか。一寸の虫にも五分の魂。吾輩はどう 
も好きになれぬ。御仁もいい加減にポイン 
卜稼ぎのルーチンワーク，どこまでいって 
も単純作業の繰り返しに気づいてもよさそ 
うなものだが，飽きもせず鬼妖怪変化と相 
まみえている。 

もはや風情など感じられもせぬ。何か理 
由があるのだろうが，吾輩には見当がつか 





>*. V ワールドコート 

要 2M バイト： SPS 


ぬ。また知りたいとも思わない。相&太郎伝 
説をクリアした祝一平氏や編集の E.O. 嬢を 
つかまえて「あの〜，〇〇ってどこにある 
んですカリと質問を発し，「そんな昔のこと 
覚えてないよ j 「今頃なにやってんの」攻擊 
をくらってもメゲず，さらに1力月もかけ 
てどうにかこうにかクリアした。とうとラ 
最後まで「勇気の胴」は見つからずじまい。 
御仁の腕の程がわかろうというものである。 

十 十 中 

御仁と荻窪氏が親しいのは先述のとぉり 
であるが，その获窪氏にしても最近の若手 
スタッフのようになんでもござれ式にゲー 
ムをこなすことは叶わない。荻窪氏はいわ 
ゆるアクションゲームが得意ではないので 
ある。その获窪氏が熱中するアクションゲ 
ームがあるとすれば，これは紹介せずには 
済まされまい。 

御仁はどちらかという t アクションゲー 
ムが好きな方である。好きだといっても生 
来根が不精な男であるから， RPG の最初に 
出てくる種族の決定だとか職業の選択など 
を見ただけで拒否した結果，アクションゲ 
—ムに走っているというのが本当のところ 
である。 

御仁は何も考えずに撃つだけ撃っ，壊す 
だけ壊すという行為にも魅力を感じている 
ようである。不精に加え根が単純なのだな。 
スペースハリアーを 入手したときにも 「全 
部壊してやる〜」などと雄叫びを上げなが 
ら，ひたすらボタンを連打していたのがそ 
の証左である。 

アクションゲームが好きなら好きで連射 
ステイックでも購入すればいいものを，「あ 
れは邪道だ j など！:蔑視しては指を座孿さ 
せるがごとくボタンを叩き続ける様子は滑 
稽ですらある。壊す必要のないものまで壊 
した挙げ句，敵の放った弾に当たってゲー 
ムオーバーとなるにいたっては悤の骨頂と 

いえよう。 

下手なアクションゲームも数をこなせば 
上手くなったような気がしてくるらしく， 
御仁も面には出さぬものの内心いっぱしの 
ゲーム師気取りでいる。そこへかねがねア 
クションゲームは苦手だという荻窪氏が発 
売されたばかりのワールドコートを携えて 
訪ねてきたものだから，ひとつカモにして 
やろうと2つ返事で引き受けたのも無理か 
らぬことであろう。 

ワー ノレ ドコートはテニスゲームである。 
画面の奥と手前に分かれてテニスをするの 
だが，最初手前のコートにいた自分のキャ 
ラクタは，コートチェンジすると奥のコー 
卜へ行ってしまう。 常にプレイヤーから見 


たコートを表示するのではなく，コート表 
示は固定でプレイヤーのほうが移動するの 
である。 

なぜ人がスプライトに感情移入できるの 
かはわかってきたつもりだが，どんなに画 
面表示が変わり BGM が凝っていようと，吾 
輩にとってはスプライトを移動させ FM 音 
源にデータを渡し，ときには AD PCM にも 
データを渡すだけの作業であることに変わ 
りはない。ゲームなぞなんの面白いことが 
あるものか。 

2人撤ってワールドコートは初めてであ 
る。吾輩がいつまでもディスクを読んでい 
るのをいぶかしんだ御仁がパッケージを見 
て日く 「なにこれ！ 2M 専用？」「へエ 
知らなかった」。幸い吾輩はメモリを増 
設してもらっているので問題はないが，な 
かには 1 M で起動しようどした方がいらっ 
しゃるのではなかろうかと思う 0 SX-WIN- 
DOW も大変にメモリを消費する。この際 
増設なさるこ t をお勧めしておく。 

そうこうしているうちに起動は終了。生 
まれて初めてジョイスティックを2本つな 
がれた吾輩は，少しムズ痒いような気分で 
ある。 

ワールドコートはジョイステイックを倒 
した向きで画面上の テニス プレーヤの移動 
方向を，2つのボタンで打つ球の速さを， 

さらに球を打つときにステイックを傾けた 
方向でコートのどの部分に返球するかを決 
定する。この3番目の操作が曲者である。 
球を追ってプレイヤーを移動させ，追いつ 
いたらすぐさま返球方向を指定してボタン 
を押さなければならない。吾輩はメモリの 
特定の場所をちょい！:覗くだけで，ボタン 
を押しながらスティックをどちらに倒した 
かまで判定できるから構いやしないが，人 
間にとっては移動した直後の返球方向の指 
示は大変な作業に違いない。 

果たせるかな，御仁も获窪氏も始まった 
途端に苦闘の連続である。そもそもサーブ 
が入らないのだから話にならぬ。ステイッ 
クのボタンカ 5 '押されると，吾輩はボールの 
データがセット されたスプライトの Y 座標 
を減じ始めると同時にプレイヤーをサーブ 
姿勢のもの！:置き換える。これはちょうど 
トスにあたる作業である。ここで Y 座標を 
減じる割合を次第に小さくしていけばボー 
ルの上昇は次第に遅くなり，ついに止まっ 
たあとは Y 座標の増加作業に転じる。これ 
で重力が表現できるのだから簡単なものだ。 
人がボールを投げ上げたときと同じように， 
ボールは落下を始めるわけである。 

さて，ここからが鬼門である。サーブは 
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ボタンをもう一度押すことで行われるが， 
吾輩はボタンが押されたときのボールの Y 
座標を参照して，果たしてラケットが届く 
範囲かどうかを確かめるようプログラムさ 
れている。この一点しかない，というので 
はプレイするほうも大変であろうと多少の 
幅がもたせてあるのだが，御仁も荻窪氏も 
なかなかその範囲を会得してはくれぬ。ネ 
ットに引っ掛けるかと思えばコートから大 
きくアウトする。今度こそはと思えば空振 
りする。両者ダブルフォールトの応酬であ 
る。サーブすら満足に打てぬようでは先が 
思い遣られる。コツをいち早く会得したの 
は御仁のほうであった。 

対して获窪氏は返球時の位置指定のコツ 
をつかむ。御仁は後ろかと思えば前に振ら 
れ，ネットについてはロブで抜かれると 
散々である。会得したサーブのコツを最大 
限に利用してサービスエースを狙いにいく 
が，获窪氏は甘いサービスにリターンエー 
スを狙ってくる。なかなかどうして，ゲー 
ムとはいえこれは立派にテニスである。い 
ったんリターンされてしまえばサーブしか 
武器のない御仁はまったくのシロウト同然。 
荻窪氏の敵ではない。 

何ゲームも落としたあとにようやくのこ 
I で返球時の位置指定をモノにする。対す 
る获窪氏もサービスのコツをつかみ，これ 
を以て両者互角。なかなかの好ゲームが期 
侍できそうである。 t はいえ，やっと返球 
時の位置指定をモノにした御仁ではラリー 
が始まったときの不利はいかんともしがた 
い。获窪氏はサービスリターンだけに集中 
していれば得点が向こうから飛び込んでく 
るようなものだ。 

御仁はチナチロパ（ナブラチロワ？），获 
窪氏はサボテン（サバテイーニ？）を選択 
している。それぞれ実在のプレーヤーの特 
長をうまく取り込んでパラメータ化してあ 
るので，吾輩には両者の得手.不得手が手 
に取るようにわかるのである。 

荻窪氏がまず返球時の位置指定を会得し， 
御仁がサービスに優れているのも無理から 
ぬ道理である。御仁は男子顔負けのその強 
烈なサービスをラインギリギリを狙って打 
ち放つや，すぐさまサーブ&ボレーを狙っ 
てネットにタヘッシュする。吾輩はナブラッ 
チの表示座標を刻々と変更する。ああっ， 
これではネットに近づき過ぎではないか。 
相手はサボテンであることにいい加減気づ 
いてもよさそうなものだ。クロスに返球し 
てくるわけがなかろう，と吾輩が焦ってみ 
ても始まらぬ。荻窪氏はボールに追いつく 
と器用に位置指定をしてリターンする。そ 


ら見たことか。見事にパス成功。リターン 
エースである。チナチロパがサービスゲー 
ムを落としてどうするというのだ。 

荻窪氏は自分がサーブが苦手なのではな 
く，サボテンがサーブが苦手であることに 
ちゃんと気づいているようである。ファー 
ストサービスをフォールトすると，今度は 
スピン（スロー）サーブで攻めてきた。御 
仁はいっこうに気づいておらず，ファース 
トサービスのときと同じ位置にチナチロパ 
をセットしている。このスピンサーブは球 
足が短い。そこではリターンできないでは 
ないかと気をもんでみても御仁には通じぬ。 
そもそもプレイ中のアドバイスはルールで 
禁じられておる。吾輩とていかんともしが 
たい。 

御仁はボールがワンバウンドしてから落 
下位置が前なのに気づき，猛然とナブラッ 
チをダッシュさせ始めた。今からではもう 
遅い。ダッシュの甲斐なくボールは落下。 
サボテンのサービスエースである。セカン 
ドサービス，しかも強烈なフラットサーブ 
ではなくスピンサーブでのサービスエース 
とは情けない。勝負の駆け引きというもの 
をまるで理解していないではない力 1 。 

テニスは相手との駆け引き，緩急のリズ 
ム，計算の勝負である。ところが御仁と来 
たらゲームの組み立てもなにもあったもん 
じゃない。こういった方面では荻窪氏に一 
日の長がある。配球のよさを生かしてコー 
ナーギノギリに運んできた球に御仁がなん 
t か追いつき，返球位置指定もままならぬ 
まま打ち返した球をすかさずスマッシュ。 
深いところを狙っては巧みにドロップボー 
ルを配する。御仁は翻弄されっ放しである。 
ここに至ってもパワーテニスで応戦しよう 
としているようでは勝負は見えた。 


ボールを，プレイヤーを動かし，球を打 
ったときには音を出す。ポイントを取れば 
「ラブ.フイフテイーン j などとスコアを 
読み上げるために ADPCM にデータをセッ 
卜する。単純な作業の繰り返しに過ぎない 
が，御仁や获窪氏のプレイの進行を見てい 
ると感心したりはがゆかったり，吾輩も観 
客としてゲームに参加しているような気分 
になってくる。スプライトを動かしたりデ 
—夕をセットしたりといった作業とは異な 
る世界がゲームの中にはあるのかもしれな 
い。存外画面上に展開されている世界その 
ものを眺めてみれば，御仁がなぜゲームの 
世界に脚を突っ込んだのかもわかってくる 
かもしれない。 

吾輩は X 68000 である。最近ようやく吾輩 
が表示位置を変更するスプライトに人がな 
ぜ一喜一憂するのかわかりかけたところで 
ある。単なるデータのやりとりや移動が， 
現実の世界をうま〈抽象化してデフォルメ 
した世界を画面上で構成していることに気 
づき始めたばかりである。吾輩のゲームの 
研究はまだその途に就いたばかりだが，そ 
の中には n 体間重力のシミユレ +— シヨンや 
無限長整数演算のアルゴリズムとはひ t 味 
違った趣も存在しているような気がする。 

吾輩は計算機として生まれたが，計算以 
外の目的にも利用できるとはなかなかに面 
白い発見ではないか。 

御仁はいまだに吾輩のためにマシン語プ 
ログラムを作ってはくれぬが，プログラム 
人たる御仁のこと，いつの日にか再びマシ 
ン語の世界に戻ってくることもあろう。吾 
輩もそれまでは御仁に付き合って，ゲーム 
の世界をもう少し探索してみるのも悪〈は 
ないなと思っている今日此の頃である。 


特集吾*はパソコンである~ゲームに魅せられた主 ~101 


















ゲームと認知プレイヤーの時空間 (1) 

神よ，私の時間がゆらいでも， 
私はまだ生きている 


Yoshida Koutchi 
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パソコンもこれだけ普及すると，いろん 
な人がいろんなことを勝手にしゃべってい 
て面白い。そんな連中が増えてきた。私も 
そんな勝手なことを勝手にくっちゃベって 
お金をもらうという，傍から見ると非常に 
おいしそうな商売をしているのだが，まあ 
それはこっちに置いておこう。 

この現象は要するに「パソコンってなん 
か面白そうだぞ」と思っていた人たちが「な 
んとなく，自分にとって面白いパソコン」 

っていうのが見えてきて，いろいろくっち 
ゃべりたい気分になったからだろう。 

パソコンを金儲けの道具にしようなんて 
いう人はさておいて，何が面白いって，や 
っぱ，カウンターカルチヤーとしてのパソ 
コンだ。っていってもわかんない人が多い 
だろう。私だってわかっているわけではな 
いけれど，70年代のアメリカ西海岸の，ヒ 
ッピーとかドラッグとかが流行っていた時 
代をひきずっている人たちからパソコンが 
生まれたのは確かだから，カウンターカル 
チャーとしてのパソコンという捉え方は間 
違っていないと思う。 

つまりだな，実務的なパソコンの利用な 
んかではなくて，パソコンを使って自分を 
どうにかしちゃおう，って感じだ。ドラッ 
グが自分になにかを見せた（ような気がし 
た）ように，パソコンと向き合うことによ 
って，新しい刺激とビジョンを得よう，っ 
ていうようなね。 

いちばん重要なのは，ここだ。パソコン 
でななにかをするとか，パソコンで動いて 
いるなにかではなくて，それと向かい合っ 
ている自分。 

ゲーム。ゲームってのはそのためのツー 
ルの一種だといえはしないだろうか。 

今回の大テーマは，“ゲームと向かい合っ 
ている自分”である。考えてみれば，私の 
テーマはいつもそうなのだが，今回は“理 
科系の’’っていう冠がついていることなの 
で，理科系出身（誰も信じないけど，一応， 


ゲームを成立させる条件のなかで，現在，もっとも欠けていると思われるのが 
「めまい」 である。 

日常から非日常への脱出。そこにはめまいが欠かせない。時を忘れる。マツリ 
我々は日常性を逸脱すべく，めまいを求めてゲームを立ち上げる。 

安心して身を委ねられる，予想された楽しみしかない世界。 

それはディズニーランドだ。イースしかり三国志しかり第4のユニットしかり 
すべてディズニーランドに過ぎない。 

ポピュラスは確実に我々にめまいを起こした。 

しかも，ポビュラスは誰も拒まなかった。 

これはディズニーランドではなく 「ロココ町」への 布石だ。 

そこはめまいの宝庫であり，住むところだ。 

「ロココ 町」の住人たる我らは，日常と非日常の境界を取り払わねばならぬ。 
日常から大きく逸脱した世界へ引き込むパワーを持ったゲームは 
どこに潜んでいるだろうか 0 Kei Ogikubo 



数理情報工学科って！：こを出ているのだ） 
の私としては，理科系ならではの飛躍を試 
みてみたいと思う。 

時間—— 〇 ゲームと向かい合っている自 
分，なんていってもろくな話になりそうに 
ないので，もう少し話を絞ってみる。 

そこで，最近いちばん気になっているテ 
ーマを選んでみた。それは“時間”だ。別 
にタイムマシンの話をするつもりもモモの 
話をするつもりもないけどね。 


劇中時間と観客の時間と主観時間 

劇中時間という言葉があるかどうかは知 
らないが，ともかく，そういった概念は存 
在する。劇中時間というのは，劇の中で進 
行する時間のことだ。たとえば， 2時間の 
映画があったとしよう。その映画が10月18 
日の出来事で始まり，10月25日の出来事で 
終わるとしたら，その劇中時間は7日だと 
いうことができる。エンデイングが25年後 
のシーンだったりすると，その劇中時間は 
25年というわけだ。複雑な時間の動きをす 
る映画もあるが，それはそれ。 

対して，観客にとっての時間は2時間の 
映画なら2時間にすぎない。この間をどう 
違和感な〈埋めるか。もちろん，観客にと 
っての時間というのは物理的に計れる時間 
のことで，その観客が観ていた2時間をど 
のくらいの長さに感じたかというのは，別 
の問題として扱う。 

劇中時間と観客の時間が一致する場合も 
あるし，回想シーンや同時発生したイベン 
卜を見せたりして，劇中時間が観客の時間 
より短い場合もある。 

相手が漫画だったりすると，それは恐ろ 
しい世界が展開する。同じ時間の中をぐる 
ぐる回って年を取らない漫画やら，週刊誌 
レベルで考えると，読者にとっての1年が 
ストーリーの中の3力月だったりすると， 
もうその漫画の中が秋だろうが冬だろうが 


どうでもよくなっていく。 

ゲームだってそうである 0 ゲームの中で 
進行している時間とプレイヤーの時間とい 
うのはたいていの場合，一致しない。 

両者を一致させたものもある。たとえば 
シューティングゲームた^そこでは，プレ 
イヤーの時間とゲーム中の時間が一致しな 
いことにはゲーム自体が成り立たない〇ダ 
ンジョンマスターの凄いところは， RPG に 
おいてこれを成立させたことだ。 

逆に戦争シミュレーションや大河 RPG 
においてプレイヤーの時間とゲーム中の時 
間が一致していてはゲーム自体が成り立た 
ない。ここに，ゲームデザイナーの腕とい 
うものが発揮される。 

ゲームの時間管理には2種類ある。イべ 
ントによる時間管理と，クロックによる時 
間管理だ。 

前者は RPG やリアルタイムでないシミ 
ユレーション，アドベンチヤーに多い。イ 
ベントというのは，たとえば光栄のゲーム 
なら1ターンに起こしたいろんな政策であ 
り，ウルテイマなら1マスの移動やひとつ 
の会話があたる0アドベンチャーに至って 
は規定のイベントを砰了しないことには同 
じ時間をぐるぐる回るという無限鏡地獄に 
もにた意地悪が始まる。 

プレイヤーにとっての時間というのは， 
プレイヤーが感じる時間（主観時間）と， 
実際に時計の回る時間とに分けることがで 
きる。人間にとっていちばん重要なのが主 
観時間である。これを個人の時間という。* 
個人の時間に対して社会的時間というもの 
があり，日本における学校というのは，個 
人の時間を社会的時間に合わせることを叩 
き込む軍隊みたいなものだ。 


提督の決断における時間 

シミュレーシヨンゲームにおける時間を 
考えてみよう。 


102 Oh! X 1990.11. 

















理科系の GAME REVIEW 


光栄式シミュレーシヨンや大戦略におけ 
る劇中時間というのはプレイヤーのもので 
ある。プレイヤーは許される条件に収まっ 
た作業をするために，無限の時間を与えら 
れている。複雑な作業が必要であればプレ 
イヤーにとっての1日（提督の決断の場合） 
は長くなり，簡単にすませてしまえばすぐ 
終わる。プレイヤーに委ねているという言 
い方も可能で，パソコン側にとっても結構 
楽な話だ。 

ここで問題となってくるのが，プレイヤ 
一の主観時間である。ゲームにとって客観 
的な時間というのは実はどうでもいいこと 
で，劇中時間と主観時間がすべてなのだ。 

主観時間を考えるために，プレイヤーの 
行動を分析する必要がある。 

戦争シミュレーシヨンにおけるプレイヤ 

一の行動は，戦略決定フェーズと戦闘準備 
フェーズと戦闘フェーズの3 つに 分けられ 
る。 この3つが対になった流れ（フロー） 
がいくつ も あって1 ゲームを 構成す る。 戦 
關準備フェーズというのは，部隊編成や部 
隊移動を指す。 

提督の決断の場合， フローは 図1 - a のよ 
うになる。スーパー大戦略の場合は図1 -b 
だ。 

横軸は時間である。 

違いはどこにあるかというと，まず，1 
つひとつのサイクルである。このサイクル 
は短いほどプレイヤーをその劇中時間に拘 
束することができ•る。 

提督の決断は“戦關準備フェーズ”の占 
める割合が非常に高い。 

この ゲームを 娯楽としてとらえた場合， 
いちばん楽しいのは最初の“戦略決定フェ 
ーズ”と最後の“戦闘フヱーズ”であって， 
••戦闘準備フェーズ”の時間は短ければ短 
いほどいい。この戦咯決定対戦闘準備対戦 
關の時間配分が1: 3 : 2だとしても，主観時 
間は1: 8 : 3 くらいに感じるものなのだ。こ 
れは退屈なことは長く感じるの法則による。 
そこを気にしてみると，病みつきになった 


ゲームでも，“本里に楽しかったのか，とに 
かく次に進みたいだけで長く拘束されてし 
まったのか”がわかってくるものだ。 

シミュレーションとしての王道を歩みな 
が.ら各フヱーズの主観時間のバランスをと 
るために，戦闘準備フヱーズをできるだけ 
自動化する，という方法がよく使われる。 


ウルティマ V における時間 

RPG において，時間は奇妙な振る舞いを 
見せる。ゲーム中，パーティが 0.1 秒で1歩 
歩〈のと，1分かけて戦闘したのと，同じ 
劇中時間しか要しないのだ。 RPG における 
単位時間は移動フェーズ上の行動によって 
決められ，戦闘フェーズや会話フェーズに 
おいてはどれだけ複雑な行動をとったとし 
ても，1単位時間しかたたないことが多い。 

どう考えても不思議なのだが，誰も不思 
議だとはいわないらしい。 

あの，時間の概念を導入して，昼と夜が 
あって，街の人々が生活しているウルティ 
マ V でさえ，戦關中は時が止まる。長い戦 
闘のあと，移動フェーズへ戻ってみたら夜 
になっていた，なんてことはない。 

さて， RPG における時間配分を考えてみ 
よう。全体の行動はシミュレーションゲー 
ムでいう戦略決定フヱーズが情報収集フュ 
ーズとなり，戦闘準備フェーズは主な行動 
が移動であるため，移動フェーズとしよう。 

枝葉をすべて整理すると， RPG というの 
は情報収集フェーズと移動フヱーズと戦闘 
フェーズの繰り返しによって ゲームが 成り 
立っている t いうことだ。 

ウルティマ V の場合，ゲーム全体に占め 
るおのおののフェーズの割合は，だいたい， 

5:2:3 

となる。これは戦闘回数や移動回数ではな 
く，戦闘に要した客観的時間や移動に要し 
すこ 客観的時間をそれぞれ合計した値だと思 
つていただきたい。 

これがイースになると， 


となって，情報収集フェーズの割合がぐっ 
と落ちる。 

デス.プリンガーだと， 

2:4:3 

と，敵に出会う回数がちょっと減るので， 
移動フェーズの時間が長い。ただ単に，処 
理が遅いためという話もある。 

これがウイザードリイになるとまたおか 
しからずや， 

1:5:5 
ってな感じだ。 

全体を捉らえるからこうなるのであって， 
ゲームの 1単位時間を1 キャラクター 単位 
分移動する時間として，それぞれの時間を 
出してみよう。 

ウルテイマ V だと，平均して， 

50単位時間/戦鬪 

となる。1回の戦關に5人のパーティであ 
たった場合，ひとり平均10回は攻撃するよ 
な，っていう計算だ。戦闘フィールドでの 
操作が繁雑なのが原因だ。敵の数にもよる 
が，平均してこんなもんである。 

イ ース だとあのとおりのアクシヨンもの 
であるから，戦闘中も移動と同じタイミン 
グで動〈ため，この値は意味をなさない。 
ダン ジヨ ン マスター も同様である。 

私の長年の感覚だと， 

20単位時間/戦闘 
くらいがいちばんいい。 

RPG において，戦闘はこのように時間の 
かかるものである。ここでどれだけ移勖す 
る tl 回戦関をしなければならないか，つ 
まり，敵に出会う確率を考えてみる必要が 
ある。 

ウルテイマ V の場合，歩く場所にもよる 
が，何も考えずにまっすぐ歩いたとすると， 
20単位時間あたり1戦關というペースでは 
ないだろうか。もちろん，野を歩くとあま 
り敵には会わない力 5 ,山の中に入いった途 
端モンスターのあいさつが続〈ので，こん 
な感じになる。 
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これでおわかりかな。ウルテイマ V にお 
いて，移動している時間より戦闘している 
時間のほうが長いのだ。ここに，ウルティ 
マをプレイしていると戦闘がうっとうしく 
なるという原因が潜んでいる。ウィザード 
リィになる！:，戦脚にかかる単位時間がウ 
ルティマより少ないので，それほどうっと 
うしくはない。 

1移動あたり1単位時間である限り，ゲ 
—ム中でいちばん効率のいい行動は移動で 
ある。他のどの動作も1単位時間以上かか 
る。よって，1単位時間にかかる物理的な 
時間が長いゲーム（処理が遅いというこ t 
だな）でない限り， RPG において移動して 
いる時間は苦にならないというわけだ。 

さて，情報収集フヱーズの時間はどうな 
る力 1 。1情報収集にかける時間は短く，得 
られる情報が多いほうがプレイヤーにとっ 
て楽なのは， RPG の仮想世界でも肉体を持 
つ現実世界でも同じようなものである。と 
いうわけで，情報収集フェーズと移動フェ 
—ズと戦關フェーズの時間的配分というも 
のが， RPG では重要視されるべきである。 

図2にありがちな例を挙げておこう。 

ルーチンワーク型は，とにかく，情報収 
集フェーズと情報収集フェーズの間に，移 
動フエーズ t 戦闘フェーズの繰り返しが入 
る。これは通り道にそれだけ繰り返しがあ 
る場合と，レベルアツプが必要なためにわ 
ざわざ繰り返す場合に分けられよう。 

2番目が ス ゴロク型。 ス ゴロクでも遊ぶ 
ように， スムーズに3つのフ主ーズが 現れ 


図3時間 


るものである。日本製 RPG に多い。 

3 番目がアドベンチャー型であり，情報 
収集をメインとする。 

4 番目がハイキング型であり，ひたすら 
移動が多い。 

この3フェーズが それぞれ独立した フイ 
ールドの操作になって い るのがウル テイ マ 
などに代表される RPG であり，移動 フェー 
ズのリ ズムを 中心に構成されるのがイース 
に代表されるアク シヨン RPG であり， 情報 
収集 フェーズを 特化させたのがアドベンチ 
ャーゲームで ある。そして，どの フェーズ 
も同じ土俵で表現したのがただひとつ，ダ 
ンジョン マスター なのであった。 


闇の血族における時間 

私にとって時間というのは，図 3 のよう 
なものである。斜線の部分が重要で，横軸 
の並行世界の単位はなんだかわからないの 
t 同様に，没の値.もわからないが，とにかく 
こういったイメージがある。 

上下の斜線の部分を“コーン”という。 
過去コーン と未来コーンの境が現在である。 
まあ，台風の進路を表す図と同じようなも 
のだと思っていいだろう。 

つまり，現在の自分に成り得る過去は無 
限にあって，取り得る未来も無限にあるが, 
なににでもなれるというわけではない，と 
いうことだ。1時間後に ローマにいる 自分 
というのは，今，こうして原稿を書いてい 
る限りあり得ないので， コーンの 外にある。 


高校生のときの自分が私にとって現在であ 
ったときは，その位置を中心に過去 コーン 
と未来 コーンが あったわけで， 口ー マにい 
る自分も取り得る未来のひとつにあったわ 
けだ。サラリーマンしてた自分が現在のと 
き，もしかしたら，今ごろオフ イス ラブし 
てウハウハな りドロドロなりしてたかもし 
れないわけだ。世の中というのは，そんな 
も <9，と，思う。 

ちなみに，点線が私の歩いてきた道と思 
っていただきたい。横軸は空間とも時間 t 
も関係ないので，蛇行したからどうだ！：い 
うことはまったくない。 

この図が与えることは，過去や未来の可 
能性だけでない。時間は，無限の現在から 
成り立つということだ。 

これは，学生の頃， SF でおなじみの並行 
世界について考えていたときに思いついた 
図だ。現代物理学において時間というもの 
がどう扱われているかは知らないが，とり 
あえず，この概念図は実用上問題がないし, 
これが頭にある限り，妙な運命決定論者に 
はならずに済んでいる。 

アドベンチヤーゲームにおいて，こうい 
った考え方は非常に重要である。なぜなら, 
時間経過によって起きる事件（バソコン側 
が起こすイベント）を抜きにしては語れな 
いからだ。 

ア ドベンチャーゲームに おける劇中時間 
はプレイヤーの起こすイ ベン トの発生によ 
って進む。これは構造的な宿命だ。だから， 
いかに過去や未来をそれらしく作り出すか 
が重要になる。 

安易なのが，一定劇中時間後に起きる予 
定の （パソコン 側の起こす）イベントがあ 
るとき，その劇中時間を（プレイヤーの起 
こす）イベントの数で計る手法である。 

たとえば，ある時間になってからプレイ 
ヤーが操作するところの主人公がアパート 
の部屋を出るようにしたいとき，決まった 
イベントの数だけプレイヤーは意味もなく 
部屋の中をいったりきたりしなければなら 
ない。闇の血族の出だしで，魅由がなかな 
か自分のアパートを出られないが，これは 
そういった手法を使っ ている ためだと思わ 
れる。あまりにも安易である。安易である 
が，こうしたコントロールによって，未来 
コーンを決定するを狭めていかないと， 
ゲーム デザイナーはリゲインやリポビタン 
D を1ダース以上詰め込んで悶絶し，プロ 
グラマは人間の生活を営めなくなる。 

要はイベントカウント型時間管理をプレ 
イヤーに感じさせてはゲームとして失格な 
のであって，それを補うのが演出である。 


図 S PRG の流れ 


1 . ルーチンワーク型 

2 . スゴロク型 

3 . ADV 型 

4 . ハイキング型 


, © , 

③，② 


，② ③，②，⑤，②.③.①， 

!① 

, © , 

⑤丨 

② 

:③丨’① ， j ’② 


丨① 


① 

② 

1®I ① |®|®|®| 

②，①■②. 

丨① 

② 

⑤ 


© ( ©,@, © 

丨 ® 1 








①： 

靑報収集フエー 

ズ 

②：移動フ X —ズ 

③：戦鬪フェーズ 



104 Oh ! X 1990.11. 














理科系の GAME REVIEW 


このように，アドベンチャーゲームでは， 
あみだくじ的なタイムチャートの上で，疑 
似過去コーンと疑似未来コーンを作り出し 
ていく。すると，この時間軸に沿った流れ 
が自然なほど，プレイヤーはその物語^:界 
に溶け込みやすくなる。 0があま りにも大 
きいと，プレイヤーが違和感を感じてしま 
うのだ。 

キング*オブ.シカゴという ゲームが あ 
った。これは普通のアドベンチャー ゲーム 
よりずっと膨大な現在を持ってぉり，その 
流れに多彩さを保っていた。タイムスライ 
スして得られたたくさんの現在を切り取っ 
て，プレイヤーの指示によってその組み合 
わせを変える。 

歴史は無限の現在の組み合わせである， 
という原則を守ろうとしたため，映画を観 
るような“シネマウェア”ができたのだ。 

闇の血族はノベルウェアであるが，その 
内包する現在の量はあまりにも少なすぎる 
といわざるを得ない。 

ノベル ウェアってのは， シネマ ウェアの 
サブセットで，より怠慢に作ったものか？ 
と， いいたい 私である。 シャワーシーンは 
あれば いいという ものだが，それでごま力 1 
されはしないのだ。 

イベント駆動型時間管理はリバーヒルの 
アドベンチャーでも，ねじ式にも見られる。 
劇中時間の流れ自体を解体したねじ式はイ 
ベント駆動型時間管理の新しいバリェーシ 
ヨンとして，歴史に刻まれることだろう。 

イベントの積み重ねによる新しいイベン 
卜の発生はいいのだが，その積み重ねが問 
題なのだ。 


シムシティーにおける時間 

箱庭観賞型リアルタイムゲームにおいて， 
時間は現実の時間を縮小した形で表される。 
できるだけ忠実に縮小するが，たいてい， 
プレイヤー側の取り得る行動の中にその時 
間を止めるものが用意されている（ポーズ 
は別 )0 

シムシティ ーの場合は評価ウ ィン ドウを 
開いている間だ。ポピュラスの場合はそれ 
がないという点で非常にあわてさせられる。 
ポピュラスの劇中時間からプレイヤーは逃 
れられないのだ。 

劇中時間が実時間であるゲームではプレ 
イヤーもその速度にあわせることを要求さ 
れる。自分の時間でプレイすることが許さ 
れない事実はプレイヤーに緊張を生み，そ 
の緊張が興奮を生み， CRT に閉じ込められ 
た3次元時空（空間が2次元で時間が1次 


元）に引きつけられるのだ。 

もっとも，そこまで時間的緊張を要求す 
るのはポピュラスや ダンジョンマスター や 
A 列車くらいで，シムシティーや栄冠を君 
に（まだ X 68000 版はないけど）はそこまで 
強引ではない。この手のゲームについては， 
たいして言及する必要はないだろう。 


コラ厶ズにおける時間管理 

ジヱ レミー. リフキンという人の「タイ 
ムウォーズ」という本に以下のようなこと 
が書いてある（この章はこの本を中心に進 
められる）。 

“テレビゲームの名手とは， 時計の時間と 
自分自身の主観的な時間を抹殺して，テレ 
ビゲームの 時間の世界に完全に没入できる 
人だ” 

コラム ズ (Yet Another Columns , ある 
いはゲーセン版テトリス，あるいはクォー 
ス）を代表とする，プレイヤーの時間感覚 
を奪ってめまいを起こさせる類のゲームは 
すべてあてはまる。 

彼はこうもいっている。 

“コンピュータ.ゲームはプレーヤーを， 
そのプログラムの定めた排他的な時間の枠 
組みの中に引き込んでしまう” 

排他的な時間の枠組みにプレイヤーを引 
き込む。これができなければいいゲーム t 
はいえない。 

コラム ズが他の ゲーム と比べて秀逸なの 
は，プレイヤーはその時間への没入を余儀 
なくされる点だ0 RPG や シミュレーション 
は， ゲーム 世界にとりつく際，ある種の気 
合を必要とする。プレイヤーがその CRT 上 
の3次元世界へ飛び込もうとするベクトル 
なしでは始められな いの だ。 コラム ズは違 
う。プレイヤーは最初，とめどなく，気楽 
である0劇中時間はプレイヤーのものだ0 

しかし，少しずつ，劇中時間が加速され 
ていることに気づく。気がついたときには 
プレイヤーの主観時間は劇中時間に取り込 
まれ，劇中時間のなすがままに加速させら 
れる〇劇中時間にプレイヤーがついていけ 
なくなったとき，ゲームは終わる0 

劇中時間と主観時間の同調。同調するか 
しないかの微妙なところにめまいが発生し， 
我々はそこに興奮する。 

こういった真似ができるのはコンビュー 
夕だけである。 人間は人間の社会的時間や 
体内時計などの自然なリズムから逃れ得な 
い。しかし，コンピュータだけは社会的な 
時間や自然の時間から逃れた，自分だけの 
時間を持っている。コンピュータ時間とい 


うわけだ。 

「タイムウォーズ」は，社会的時間がコ 
ンピュータによって管理され，どんどん自 
然のリズムから逸脱していくことに対する 
警告の書である。産業革命で機械が導入さ 
れたとき以来，人間はのんびりした自然の 
リズムから機械のリズムへの同調を強要さ 
れ，今また，さらに高速でゆらぎないコン 
ピュータのリズムへ同調しようとして いる 
というのだ。 

それはひとつの警告として重要である。 

しかし，私は，わざとそのコンピュータ 
の時間に委ねることによって起こるめまい 
を楽しみたい。そして，ふだんはゆっくり 
と自然のリズムで暮らしていたい0かなわ 
ぬ夢だろう力％ 


考察一社会晒間から逃れるということ 

ローリングストーン ズ は， Time is on 
my side と哥欠った。 

人間が社会的生活を営むための社会的時 
間と，太陽の動きにあわせてのんびり過ご 
す自然の時間と，コンピュータの中で水晶 
のクロックに支配されるコンピュータ時間 
の3つの時間がある。人間の時間というも 
のはない。 

コンピュータ時間の作り出すもっとも面 
白いものがゲームである。ゲー*ム内の劇中 
時間に我々は身を委ねることにより，社会 
的時間から逃れ，自然の時間からも逃れ， 
新しい刺激を得ることができる。 

それは コラム ズのような劇中時間への巻 
き込まれ方でも，ダンジョンマスターのよ 
うに現実と同調した劇中時間の中で異世界 
を探検するファンタジーでも，イベントの 
せめぎあいによって進行するシ ミュレ ーシ 
ヨンやアドベンチャーでもいい。問題は， 
劇中時間がプレイヤーに見越されないこと 
であり，プレイヤーが劇中時間から離れて 
社会的時間に戻れてしまうような冗長性を 
排除することである。そうすれば，主観時 
間と社会的時間（現実の時間）とを大きく 
引き離すことができ，プレイヤーはより大 
きなめまいを経験し，新しい快感や刺激を 
得ることができるのである。 

映画「ブレインストーム」を観たか〇 SF 

「ニューロマンサー」や「重力が衰える時」 
を読んだか。シンクロエナジャイザーで卜 
リップしたか。今ならブレインシンクロナ 
イザーという廉価モデルもあるぞ〇 

我々は主観時間を失い， CRT の向こうに 
ある時間の中をさまよう気持ちよさを求め 
ている のだ。 


特集神よ，私の時間がゆらいでも，私はまだ生きている 105 
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空間を見る目一時空は足して 4 次元である。 

そのうち，空間の3次元を我々は感じることができる0 
CRT は2次元である。 

2次元表示の中に3次元空間を見るのは，我々の眼差しだ。 

遠近法で描かれた絵を見て，我々は空間を感じる。 

だが，これは絶対的なものではない 0 
遠近法が立体を表す絶対的な手段なのではなく， 

我々の持つ「西洋画から流れてきた文化」が遠近法を立体に見せているだけなのだ。 
見るのは我々の眼差しである。 

だから，遠近法にこだわらなくても，眼差しをごまかすことができれば， 

それは立派な立体だ。 Kei Ogikubi ) 



ゲームを進めるにあたって，プレイヤー 
はそのゲームからさまざまな情報を得，そ 
れに基づいて行動する。その情報のインタ 
フェイスとしてもっとも重要なのが画面表 
示といってよいだろう。ゲームが画面に出 
力する情報をもとに，プレイヤーはそのゲ 
ームに対する世界観というものを形成して 
いくのである。そしてそれこそがプレイヤ 
一が認知するゲーム固有の空間であり，ゲ 
ーム空間そのものなのだ。 


一般的なゲーム空間 

世界そのものが2次元というゲームがあ 
る。 r テトリス」や 「パックマン」，「スペー 

ス イ ンベーダー」がそうだ。人間は2本の 
足で立つことによって3次元空間を手に入 
れたといわれるが，実際には日常から3次 
元の事象を2次元に置き換えて考えようと 
する傾向がある。 

一方，舞台が3次元でもゲームそのもの 
は2次元上で行われることが多い。たとえ 
ば，背景が地上絵!：してスクロールするシ 
ューティングゲームなどだ。空中戦といっ 
ても一定の高さを持つ平面上で展開する。 
が，地上物には陰影がつけられていて空間 
的厚みを感じさせる。 

また，「ソーサリアン」 などで もゲームは 
断面図上で進行する。ここでも，背景には 


空間を表現する工夫があり，プレイヤーは 
2次元の処理に文句をいったりはしない。 

これらは舞台芸術が伝統的に用いてきた 
手法で，私たちはこういった表現を空間と 
して受け入れる文化を持っているのだ。余 
談だが，透視図というのはギリシャ時代の 
舞台背景に使われたのが始まりだそうだ。 

必ずしも2次元だから単純で，3次元だ 
からリアルだというわけではない。要する 
に，ゲームの持つ空間（世界）とプレイヤ 
一が認知する空間がうまく整合することが 
重要だということだ。 

さて，画面表示のしかたによってプレイ 
ヤーは空間を感じる。それは，プレイヤー 
の行動にどう影響するだろう。 


迷宮とマッピング 

プレイヤーがゲームの持つ空間を強〈意 
識する格好の例として挙げられるのが迷路, 
特にダンジョンである。ほとんどのゲーム 
にぉいて迷路は多大の危険を持っている。 

うかつに迷い込むと出口がわからないだけ 
でなく，いつ恐ろしいモンスターと遭遇す 
るかもしれない。だからこそ，迷路の中で 
は，画面に表示されている以上の情報を求 
めようとする。よくいうマッビングは自分 
とゲーム内空間との関わりを把握しようと 
する行為にほかならない 


さて，マッピングというのは要するに地 
図を作ることだが，必ずしも紙に道順を書 
くこ！:ではない。ここでは空間をどう把握 
するかという意味にとってもらえる！:あり 
がたい。 

マッ ビングのしかたは ゲー ム によって， 
また，プレイヤーによっても異なってくる。 
たとえば，ウィザードリィでは文字どおり 
迷宮の地図を描〈ことが基本となる。ウィ 
ザードリィの迷宮は極めて抽象化された空 
間だからだ。画面は黒い背景に僅か数本の 
白い線で描かれており，冷めた目で見れば 
ただの線だ。そこで，方眼紙に壁を書き込 
んでいく。実は，この地図を描くという行 
為が，抽象化された迷路に現実感や具体性 
を持たせることになる。プレイヤー はマッ 
プを作ることで，迷宮を探検する自分を強 
く自覚するのである。道順を把握しようと 
する行為が，抽象化された白い線¢5透視図 
に 迷宮としてのリアリティを与えていくの 
は興味深い。 

これが，同じ 3 D 迷路でも，ダンジョンマ 
スターになると多少様子が変わってくる。 
ダンジョンマスターの迷路はグラフィック 
パターンを巧みに組み合わせた壁，床，天 
井で構成されている。それだけなら，ウィ 
ザードリィより見栄えがよくなっただけだ 
が，迷路の至るところにさまざまな装飾や 
祭壇，水飲み場などがあり，床には水溜ま 
りがあったり雑草が生えていたりする。ま 
た，自発的に物を置いておくことも可能だ。 

要するに固有の場所を示す要素がかなり 
多いわけだ。また，モンスターの出現によ 
って画面が戦闘モードに変わることもない。 
一度通った道は印象に残っていることが多 
い。当然，迷路を1コマ1コマ記述する必 
要は薄れていく。それどころか，あまり画 
面から目を離してマップの記入に気を取ら 
れていると，モンスターに襲われる危険も 
ある。ダンジョン マスター の場合，地図を 
書くことよりも画面に集中して動き回わる 



抽象化された迷路（上） 

トップビュータイプの迷路（右) 
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ほうがゲーム空間に入り込みやすい。 

次に，トップビュータイプの場合だ。最 
近の RPG などではたいてい立体的に描か 
れている力 5 ' (透視図ではないが斜め手前か 
ら見たものが多い），迷路は文字どおり地図 
L して認識される。迷路といってもある程 
度一覧性があるため，空間の把握は2次元 
のパターン認識が頼りとなる。特殊な例を 
除いて実際に地図を作成する必要はない 

(どうしても作りたい人はどうぞ）。 

このタイプの迷路には，迷宫自体の持つ 
魅力（冒険の対象として）よりも，もっと 
直接的な役割が与えられている。つまり， 
宝箱の設置場所として，強いモンスターの 
隠.れ家として，である。 

このように，同じ迷路ひとつとっても， 
空間設計（スペースデザイン）のしかたに 
よって，空間の持つ意味が変わってくる。 

たとえば，アクシヨン RPG の場合は，ゲ 
ームのリアルタイム 性から いって， 立ち止 
まることは時間の ロスを 意味する。プレイ 
ヤーは 精神的に急いでいる。連れ去られた 
少女を助けるために迷路を突っ走りたい気 
持ちと，立ち止まって丹念に地図を書き込 
む行為は本質的に合わないのだ。もし，こ 
の タイプの 迷路に迷宮としての魅力を持た 
せたかったら，かなり工夫が必要だ。イー 
スの廃坑などはその成功例だといえよう。 

いずれにしても，ゲーム空間でのプレイ 
ヤーの価値観を方向づけるのがスペースデ 
ザインの第一歩だ。 


もろひとつの空間 

ゲームの持つ空間が，プレイヤーにどう 
認識され，どういった行動に結びつくかを 
迷路を例に考えてみた。確かに迷路はゲー 
ム空間を構成する代表的な例である。が， 
もちろん迷路もゲー ムに とってはひとつの 
舞台であり，ゲーム空間のすべてではない。 
出来の悪いゲームでは，舞台は背景と化し 
てしまうこともある。 

「イース III 」で，巨大な歯車のシーンが 
あるが，これを見ていて，メッツという人 
が歯車を用いて行った実験のことを思い出 
した。歯車は大小4種類のサイズが3個ず 
つの計12個で任意の位置に取り付けられる。 
そのうち2つの歯車には円周にそって人形 
が描かれている。被験者は8 ~12歳の子供 
たちで，問題は「取っ手を回して歯車を回 
転させた際，2体の人形がともに頭から宙 
返りする並べ方をあるだけ見つけ出せ 」 t 
いうものだ。 

解答そのものは至って簡単で，人形の描 


かれた2つの歯車の間に奇数個の歯車が入 
れぱよい。 

比較的幼い子供たちは，人形を同じ姿勢 
に揃えればいいと考えたり，歯車のサイズ 
を揃えて直線上に並べなければならないと 
思い込んだりするそうだ。それがある程度 
年齢が高くなると，歯車の動きの方向に注 
目し，隣どうしの歯車は逆向きに回転する 
ことや，歯車の大きさや並べる角度などは 
関係ないことに気づ〈ようになる。 

メッツは，こういった差が出るのを，問 
題とする空間の捉え方に違いがあるからだ 
と考えた。そして「問題空間の違い」とし 
て次のような分類を行っている。 

1) ユークリッド空間：大きさ，角度，直 
線性，対称性などに注目 

2) 運動空間：運動方向に注目 

3) 動的空間：因果関係に注目 

4) 位相空間：歯車の数（偶数/奇数)，歯 
車の連続/非連続などに注1;1 

幼い子は，歯車の大きさや置く位置ばか 
りに注目し，試行を繰り返す。つまり， 1) 
の ユー クリッド空間から抜け出せないとい 
うわけだ。 

このように，人間が空間を把握する段階 
には，2次元，3次元!：いった以外に，質 
的に異なるレベルが存在する。逆にいえば, 
人間に高いレベルの認知を要求する空間が 
存在し得るということだろう。 


シムシティーと位相空間 

リアリ ティの 高い ゲーム 空間を持つ ゲー 
ム として挙げられるのは 「シムシティー」 
だ。 シムシティー は一見整然と各種用地 
を並べていけばよいように見えるが，都市 
は静的形態を変数に持つ関数ではない。任 
意の2点間には人の流れが生じ，また，交 
通量の増加は渋滞や公害を発生させる。街 
並みは，並べる区画の種類や数，その連続 
性または非連続性，交通の分岐などを操作 
変数としてさまざまな位相を持つようにな 
る。プレイヤーが空間の問題をいかに捉え 
るかによって都市の状況が変化するのであ 
る。 

つまり，シムシティ ーの プレイ ヤーは単 
に配置を考えるだけでなく，動的空間，位 
相空間というものを問題空間として扱わな 
ければならないということだ。 

町づくりの初期段階では，プレイヤーの 
目は限られた小さな区域に集中して いる。 
しかし，次第に町が大きくなり都市として 
の様相を呈してくると，いくつもの局面を 
総合的に把握していかなければならない。 


開発地域が広がり，なにもない土地に家が 
建つことによって，あまり深く読んでいな 
かった地形の意味がわかってくる。たいて 
いはシ マッタ となる 力す， 都市が頑張るのは 
ここからだ。 

ところで，都市は迷宫にたとえられるこ 
とがままある。都市の複雑さは と もすれば 
自分の居場所をすら見失わせるからであろ 
う。都市は病んでいる。というとなにやら 
陰餺な気分に襲われる。しかし，病んでい 
るのは都市ではなく，そこに住む人間の心 
である。人間にとって不都合な要素を内包 
しつつ都市は成り立ち，都市としての顔を 
持っているのだ。問題はそのきわどいパ、ラ 
ンスにあろう。犯罪，交通渋滞，公害，人 
口過密，地価高騰，財政難，いずれも，こ 
こではきわどいバランスを支えるパラメー 
夕である。しかも シム シティー がシミュレ 
ーシ ヨンと してすごいのは， パラメータの 
ほとんどが視覚的に反映されるということだ。 


魅力あるゲーム空間を 

多くのゲームでは未だごく基本的な空間 
設計に留まっている。魅力的な空間を設計 
しようとする試みがあまりにも少ない。 

アクシヨンゲームは，スピードと反射神 
経の勝負を求める場を提供しているだけの 
場合が多い。また， RPG でもストーリーに 
そったイベントの場を提供するだけのもの， 
先ほどのユークリッド空間から抜け出せな 
いものがほとんどだ。 

最近の ゲーム で感心したのは 「グラナダ」 
だ。迷宫性と障害物とを兼ねたマップと地 
形効果を狙った変化に富んだ路面などは， 

タ ンクの 直進運動と回転運動を生かすスぺ 
—スデザインとして，大きな効果を上げて 
いる。 また，敵キャラの動きの規則性を読 
んで死角をすり抜けねばならないことがあ 
るが，ここで必要な判断力と指さばきが， 
実に ゲーム 性と マッチしている のだ。 

わかってもらえると思うが，空間という 
のは単なる背景でなく，そこで起きる総て 
の事象との相 E 関係によって成り立つとい 
うことだ。どんなに凝った神殿を作っても， 
キャラクタがランダムに動き回っていたら， 
結局そこは陳腐な空間となる。 

べつ に難解な ゲームを 求めているのでは 
ない0プレイを進めるうちに ゲームの 持つ 
空間に吸い込まれるようなものが理想なの 
だ。単純ななかにもリアリティを感じるこ 
とはある0要するにプレイヤーが ゲーム 空 
間を把握するプロセスを考え，それを ちょ 
っとだけ刺激すればいいのである。 
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ゲームと認知プレイヤーの時空間 (3) 


Wizardry に見る 
ゲームの 楽しさ 


Akikawa Ryo 


バソコンゲームはすべてバソコンの中に構築された閉じた世界である。 
閉じた世界をどう見せるか。 RPG では2つのパターンを見いだした。 
そのひとつが迷宮であり，もうひとつが大陸である。 

迷宮は閉じた世界を複雑に見せるのに， 


大陸は閉じた世界を広く見せるのに非常に有効である。 

閉じた世界を広く見せず，深く見せようとするのがアドベンチヤーゲームである 
この場合の深さとは，時間，だ。 

ゲームに おいて，我々は常に 

“地図を持たずに放り出された哀れな旅行者"である。 

哀れな旅行者は親切な村人を求めて探検する。探検しながら， 

その世界の住人となっていくのである。 Kei Ogikubo 



いま，ぼくは 「 Wizardry V 」にハマって 
います0いや，むしろこのゲームしか面白 
くないというべきでしようか。なにがそん 
なに面白いんでしよう。このゲームは皆さ 
んご存じのように Wizardry シリーズの最 
新作です。だからといってなにか新しい要 
素が加わっているわけではありません。も 
ちろん，多少のハ。ラメータの増加，システ 
ムの改良などはなされています。しかし， 
Wizardry の面白さを大きく変えるような 
だいそれたものではありません〇 Wizardry 
の面白さは1作目から完成されていて，そ 
のまま現在へと引き継がれているのです。 


Dungeon ! 

このタイプのゲームに初めて出会ったの 
は，あるパソコン雑誌に載っていたポケコ 
ン用の 「 Dungeon !」 というごく単純なゲー 
ムです。このゲームは画面に進める方向が 
表示され，それに従ってダンジョンを探検 
しつつ下へ下へと下りていくという単糸屯な 
ものでした。行動としては遭遇した敵と戦 
うだけしかありませんでしたが，アイテム 
や落とし穴の存在などが面白さを引き立て 
ていました。また，画面に表示されるのは 
もちろん文字だけですから，創造力は異様 
に膨らみました。 

その後，パソコンでもいろいろな 3 D ダ 
ンジョン型のゲームが発売され，とりあえ 
ずやってみたのですが正直いってそんなに 



面白くはありませんでした。つまり， 
「 Dungeon !」 とあんまり変わらないので 
す。だから，手軽にできた分だけ 
「 Dungeon !」 のほうがましだったというわ 
けです。 

そういうことですから，初めて Wizardry 
のことを知ったときも，「面白そうに書いて 
あるけど，どうせそんなにたいしたもので 
はないんだろうな」と気にも止めませんで 
した。しかし，それにしても評判がよすぎ 
て不思議に思っていました。 

そういう事情もあってファミコン版の II 
(パソコン版の ni ) が安く売られているの 
を見たとき，つい買ってしまったのです。 
その ゲームは 予想を大きく超えるとてつも 
なく面白いものでした。評判のよさもにも 
すぐに納得してしまいました。ぼくがつま 
らないと思った数々の3 D ダンジョン型ゲ 
ームは Wizardry を お 手本にしながらも，そ 
れを超えることができなかった出来の悪い 
子供たちだったのです。 


違いは何処に 

さて， Wizardry のどこがそんなに面白 
く，そのほかのゲームのどこがそんなにつ 
まらなかったのでしようか。まず，迷宮そ 
のものですがこれはそんなに問題ではない 
でしよう。しかし，黒い画面に白い線とい 
うのはかなりよい選択だったとは思います。 
ところで迷宮よりも重要なのはそこに仕掛 
けられた巧妙な数々の罠です。これが単調 
な迷宮での冒険に幅を持たせて，極端にい 
うと我々にストーリーを感じさせてくれる 
のです。ストーリーといっても説明書に 
長々と書かれていたり，デモで流されたり 
するアレではありません。あんなものは極 
端にいえば不必要なものと思います。次々 
と遭遇する（しかも，ある種のムードに統 
一された）イベントによって，ダンジョン 
の中に生活感とでもいえばいいんでしょう 


か，なんかいいしれない独特の世界が漂っ 
ているのです。ここがほかのものとの違い 
かもしれません。 

さらに， Wizardry のシステムは複雑そう 
に見えますが，実はそんなに気にしなけれ 
ば単純なものです。ヒットポイント，アー 
マークラス，持っている武器，そしてキヤ 
ラクタの状態にさえ注意していれば，それ 
でいいといっても過言ではないでしょう。 
あとはコンピュータが勝手に内部で処理し 
てくれますから。手軽にできて，しかも奥 
が深い，そういうところがやはりいいので 
はないでしようか。あまりに多くのことに 
気を配らなければならない,のでは，やはり 
面倒臭いですからね。 

でも，いちばんいいのはやはりゲームバ 
ランスです。迷宮の中ではいろいろと危険 
な目に遭います。死んだり灰になったりす 
ることもあります力 ? ，逆にいいこともあり 
ます。その配分が見事になされていると思 
います。 Wizardry は大学の寮で作られ，友 
人たちの意見を元に改良を重ねていったと 
いう話を聞いたことがあります。完成度の 
よさはそのたまものでしょう。 

これは日本のゲーム全体にいえることで 
すが，絵や音などの体裁ばかり繪って内容 
は中途半端のまま発売しているような気が 
します。難しいことなのかもしれませんが， 
もっとこだわりを持ってゲームを作り上げ 
ていってほしいと思います。いちばん大事 
なのはゲームを買った人に満足してもらう 
ことだと思います。商売をしていくうえで 
いろいろと障害があるのはわかりますが， 
このままではゲーム業界自体が死んでしま 
うのではないでしようか。 


ぼくにとっての Wizardry 

一般的な話はこんなものでしよう。しか 
し，人それぞれですから，皆さんいろいろ 
な楽しみ方をしていると思います。ぼくが 
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理科系の GAME REVIEW 


面白味を感じているのは次のようなところ 
です。 

1. マッピングしているときの征服感 

2. 街に戻ってきたときの安堵感 

3. 金がないのに死んだときの絶望感 

4. 灰になったときの虛無感 

5. 石の中に飛んだときのやるせなさ 

マイナスの要素と思えるものがほとんど 

ですが，そこがいいのです。こういうもの 
があるがゆえに行動に緊張感と慎重さが伴 
うのです。誰だって自分の育てたキヤラク 
夕がかわいいはずですからね。 

マッ ビングは嫌いな人も多いと思います 
力 5 ',ぼくはとても好きなんです。楽しみの 
半分ぐらいを マッ ビングに感じているとい 
ってもいいでしょう。描いてるときは探検 
心をくすぐられるし，出来上がったマップ 
を眺めるのがなによりの楽しみなんです。 

ほかにもキリをつけやすいというのも気 
に入っています。冒険に出て，街に戻って 
きたところで終えるというのがぼくのパタ 
ーンとなっています。なにぶんこちらも時 
間があり余っているわけではありませんか 
らね。 

読者の皆さんの中にはもっともっと変わ 
った楽しみを見いだしている方もいらしゃ 
ると思います。そんなふうにいろいろな楽 
しみ方をできるというのがいいですよね0 


こんな ゲームが あれば…… 

さて，このようにひとつのゲームの面白 
いところを挙げてい〈と，どんなゲームが 
いいのかというのがおぼろげながら見えて 
きます。 

まず，ゲームにのめり込めるということ 
が大切でしょう。ごく当たり前のことです 
がなかなか実現されていないと思います。 
ただ単に熱中できるというのではなく，そ 
の世界に入り込めて，そこにいるだけで（目 
的などなくても）楽しいというものがほし 
いのです。映画でも，いいものだと時間や 
周りのことを忘れてしまうものです。ゲー 
ムでも同じことがいえると思います。 
Wizardry の迷宮の中にはそれがあり，ぼく 
などは入るとホッとしてしまいます。 

このことは別に ロール プレイング ゲーム 
に限ったことではなく，シミュレーション 
でも，アドベンチャーでも，アクションで 
も必要なことだと思います。とはいえ具体 
的にどうすればいいのかはわかりません。 
背景に壮大なストーリーが存在すればいい 
というものでもないし，単に取っつきやす 
ければいいというものでもないでしよう。 


「雰囲気を作っていく」，ということが必要 
なことぐらいしか，ぼくにはわかりかねま 
す。 

そして，もうひとつはバランスのとれた 
「緊張と緩和」です。そう，桂枝雀が常々 
いっているアレです。先ほど挙げた 
Wizardry の面白さの中では3,4，5が緊張， 
1,2が緩和ということになります。 

「緊張と緩和」の具体例は身の回りに転 
がっています。遊園地のジヱットコースタ 
一， ハリウッド的娯楽大作ァクション映画， 
そして，包丁人味平もいっていたすごく辛 
いもの（カレーやキムチ）と水を交互に口 
に入れたときなどです。 

このように「緊張と緩和」は我々の感覚 
を刺激し，快楽を与えます。しかし，それ 
も バランスが 崩れると意味がなくなってし 
まいます。過度な緊張や長時間の緊張は疲 
れるだけだし，緩和ばかりでは退屈するだ 
けです。最近のゲームはこれに当てはまり 


特に，ゲームだ。内容ではない。ゲームに対 
する思想である。 

まず，マニュアルを見ると，最初に，インス 
トール方法から始まっている（英語だからよく 
わかんないけど）。 

日本のゲームの大半がマスターデイスクをド 
ライブにセットしてリセットすることを強要す 
るのに対し，アメリカのゲームはフロッピーデ 
イスクかハードデイスクヘインストールするこ 
とから始まるのだ。これは，ワープロなんかの 
実用ソフトと同じである。 

ハードディスクにインストールできるという 
ことは，つまり os のコマンドインタプリタ上か 
ら，バッチファイルー発で起動でき，終了した 
らまたコマンドプロンプトに帰ってくるという 
ことだ。なんと，ゲームもワープロも表計算も, 
同じレベルで PC - DOS 上のアプリケーシヨンと 
なっている。私は感動した。こうでなくてはい 
けない。日本ではまだ，ゲームを他のアプリケ 
ーシヨンと差別しているのだ。 

特に X 68000 なんて H uman 68 k という共通の 0 S 
があって，デバイスドライバなんかの環境もあ 
る程度統一されているから，簡単にできそうで 
はないか。シューティングゲームなど直接ハー 
ドをがしがしするゲームはそこまでやらなくて 
もいいけれど，そうでないものについては，“フ 
リーエリアが nK バイト以上で，デバイスドライ 
バなになにとこれこれがあれば， COMMAND . X か 
ら起動できます” くらいのことしてくれてもい 
いではないか。ゲームオンリーの ユーザー でも 
Human 68 k のコマンドくらいは覚えるだろうし, 
X 68000 の未来も明るくなるぞ。 

そうなると，コピーブロテクトの問題が発生 
する。だが……。 



がちです。しかし，もっとひどいのは緊張 
も緩和も感じるひまもなく，あっという間 
に死んでしまう ゲームでしようぶ. 

ぼくのいいたいことは以上です。ここの 
ところ海外からの移植ゲームばかり目立っ 
ていて，やっぱりさびしいですからね。外 
国人にできることが日本人にできないはず 
はないんじやないでしょうか0ゲームをや 
るほうもどんどん意見をいってあげれば助 
けになると思います。みんないまの状況に 
満足しているわけではないでしょうから。 
最後にひと言，「早く迷宮から引きずり出し 
てくれ一」。 


あの盾名入力が，マニュアルプロテクトである。 
これだけで十分ではないか。日本版は両方ある 
という間抜けである。アートディンクの大海令 
のように，パッケージについてくる暗号解読表 
がないとゲームが思うように進まないようにし 
ておけば，わざわざコピープロテクトをかける 
必要もないではないか。 

と，いうわけで， X 68000 の健全なパソコン環 
境の構築のためにも，私は提案したい。 
LEVELO . こんなの言語道断 

マスターディスクがパックアップ取れなくて， 
なおかつマスターディスクにがしがし書き込み 
をするような危ないソフトは出すな！ 

LEVEL 1. ど一してもゆずれない線 

データディスクだけでも，ハードディスクへ 
インストールできるようにして，ゲームの高速 
化を図ってくれ。 

LEVEL 2. 2年以内にやってほしい線 

ゲーム 自体を ハー ドディスクにインス トー ル 
できるようにしてください。 

LEVEL 3. できたらここまでお願い 

コピープロテクトを外し，身法コピーを邪魔 
しないでいただけるとうれしい。 

どうしてこんなことをいい出したのかという 
と，私はポピュラスのディスクに煙草の火の粉 
を飛ばして，運の悪いことに，そいつは磁性面 
剥き出しのところに落ちて，おしやかにしてし 
まった経験があるのだ。 

こんな事故は，ポピュラスがハードディスク 
にインストールできて，マスターが正しく保管 
してあれば問題なかったのだ。 

これも「大人のための X 68000」 を実現するた 
めの一歩だな。 


ゲー厶はアプリケーシヨンの一種だったんだ！ |荻 i 圭 

仕事がら旧 M PC なんかを見ていると，やっ ポピユラスを見てみよう。日本版ではコピー 

ぱ，アメリカって進んでるなって，思う。 プロテクトがかかっていると同時に，ときどき 

盾の名前を入力するように求めてきただろう。 
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ゲームデザインとその表現 (1) 


フライトシミ：!レ-シヨン 
のあるべき姿を探る 


Tan Akihik 。 丹明彦 


フライトシ ミュレ ータ。魅力的な響きで 
ある。 いつの 世も空を飛ぶことは人間の夢 
であった。いま，あなたはほんのちょっと 
の間パイロットになり，計算機の中に人工 
的に作られた空間を飛行するのだ。本物を 
模した飛行機やヘリコプターを，操縦席に 
座っているような感覚で操縦する。ときに 
は戦闘機のコクピットに陣取り，敵機に照 
準をあわせて螨墜する。それがフライトシ 
ミュレーション。 通常の スクロールシュー 
ティングゲームとは違う，現実味のあるゲ 
ームなのである。 

フライト シミュレーションに 限らず， 一 
般的なゲームは次のようにして進行するよ 
ぅでぁる。 

• プレイヤーが操作する。 

• 一定の規則に従ってプレイヤーのキャラ 
クタが動く。 

• その結果生じる出来事を処理する。 

•画面表示や音などで，起きた出来事をプ 

レイヤーにフイードバツ クする0 
•ゲームの 目的を達成する，または ゲーム 
終了の条件を満たすまで繰り返す。 


物理法則は使いよろ 

さて，フライトシミュレーションゲーム 
で上の「一定の規則」といえば，物理法則 
ということになっている。 

僕らがゲームをしていて，ああ物理して 
るねえと感じるのは， 3 D ものであろう。 
それもポリゴンや ワイヤー フレームの 飛行機 
が飛び回るようなやつだ。たとえば，アフ 
ターバーナー や スーパー ハング オンをシミ 
ュレー ション と呼ぶのには抵抗を感じなく 
てはなるまい（実際違うし）。 

そして皮肉なことに，僕らがシミュレー 
ションを痛感させられるのはポリゴンやワ 
イヤーフレームなどではなく，次の忌まわ 
しい関係によってなのである。 

フライトシミュレーシヨン=重い 


コンピュータとはかつてシミュレーション機械だった。 

いまでもそうかもしれない。 

スペースインベーダーでさえ，“戦鬪シミュレーション’’と見る向きがあって， 

TV ゲームがうまい少年を宇宙人との戦争に駆り出す無謀な映画まであったくらいだ。 
じゃあ，ポピュラスの名人は？ 

神と悪魔の最後の戦い，ハルマゲドンに駆り出されるのか？ 

アンゴルモアの大王と対戦ボピュラスするのか？ 

完璧なシミュレーションというのがありえない限り，ゲームデザイナーは， 

モデル化を余儀なくされる0 

モデル化の腕にゲームの蕃し悪しは左右される0 

ボピュラス，シムシティ ー， ダンジョン マスター0 

アチラのゲームはみんなモデル化がうまい。本当にうまい。 

遊ぶということに対する執念みたいなものかな， 

とも思う 0 Kei Ogikubo 



この図式をフライト シミュレーション ゲ 
ームは長いこと背負ってきた。ただし，物 
理法則を組み込んでいることは処理が重い 
こととそんなに関係はない。あるのは，「物 
理則を使うゲームのほとんどはフライト 
シミュレーション だ 一 》フライ トシミュレ ー 
ションは 表示が重い—よって物理法則を使 
っ ている ゲームは動きが重い」という三段 
論法である。 

ここでいう物理法則とは，おもに力学の 
法則である。かの有名な運動方程式， 

F=ma 

の世界だな。熱学や電磁気学，光学をシミ 
ュレートしたゲームは見たことがない。仮 
にイ隹ったらいったいどんなゲームになるの 

か。 . むむ，これは単なる思いつきかと 

思っていたが，ひょっとすると大変なアイ 
ディアかもしれない。そうだとすると，う 
っかりばらしてしまったぜ。ちっ，しまっ 
た。なんてね。 


果たして「良質=重い j か7 

僕はオーデイオのこ t は詳しくないのだ 
が，なんでも電源部は重いほうが音がいい 
のだそうだ。出力に余裕ができるというこ 
とかな。では重いは重いで t こちらの重い 
はいいのだろうか。 

正確なシミュレーションというのはどこ 
まで必要かという話。パラメータや力学法 
則を多くすれば，それだけ正確なシミュレ 
—ションになるが重くなる。しかし，軽く 
したいがためにいいかげんに作るとうそつ 
ぼくてリアリテイのないものになる。結局 
これはモデル化の話なのである。 

完璧なシミュレーションが必要だがそれ 
が無理というのなら，近似もやむを得ない。 
というか上手な近似は稱極的にするべきで 
ある。 

脱線になるが，レイトレーシングを完璧 
な光学シミュレーションだと思ったら大間 


違いだ。まずレイトレーシングでは光線を 
完全に直線だということにしている。これ 
を幾何光学的な光と呼んでいる。対して現 
実の光は波動光学的な光で，回折や干渉， 

それに分散をする。 

たとえば，雨上がりの空に虹が出るのは, 
光の分散のせいである。水の屈折率は光の 
色によって微妙に異なる。そのため入射し 
た光は屈折するときに色ごとに分かれるこ 
とになる。カメラメーカーの悩みの種であ 
る光の分散を考處したレイトレーシングの 
プログラムはあまりない。しかしそれて'い 
いのだ。ハイライトもまるっきりの近似で 
はあるが，絶大といってもいい効果を上げ 
ている。上手にモデルを作ってできるだけ 
処理を軽くするのは，高速化の基本なので 
ある。 

というわけで，正確なシミュレーション 
ほどいいものであるとは限らないのである。 
また，ハ。ラ メータの 数をいたずらに増やせ 
ば，今度は操作も繁雑になる危険性もはら 
んでいる。ひいては面白くないゲームがで 
きてしまうことにもつな* f る。 


操作方法に関する考察 

戦闘機にしろオートバイにしろ，その運 
動は思ったよりたくさんのパラメータで決 
まっている。そのすべてをプレイヤーが制 
御できるのが理想といえばいえるが，その 
ためにはキーボードをフルに使ったとして 
も決して足りないであろう。仮にそれが可 
能だとしても，それら操作のすべてをプレ 
イヤーに強制したのでは，単なる指の体操 
に終わってしまう。 

ゲームをやり込んでいくうちに少しずつ 
操作を覚えていくものだとはいうものの， 
自動車の操作のように一生使っていく技術 
ではないので，よほどの好き者でないと覚 
える前に確実に挫折する。これで動作が重 
かつたりしたらどうしようもない。そこで 
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よりわかりやすい入カデバイスということ 
で，ジョイスティックやマウス，そしてア 
ナログジョイステイックが使われる。 

それでも，オートバイ（僕が運転できる 
のはこれだけなのだ）を操作するのには， 
アナログジョイスティックでも足りない。 
だから涙を飲んで，一部の操作を計算機に 
任せる。こんなときは重要度の低いものか 
ら消えていくものだし，またそうすべきで 
ある。たとえば夜間走行も考えたレースの 
ゲームを作るとしよう。夜になったらへッ 
ドランプを点灯するのだが，そのためのス 
イッチを用意するのは憑かである。逆に， 
ブレーキを計算機の側で勝手にコントロー 
ルされたのでは，はっきりいって迷惑であ 
ろう。 

複雑な操作のうち，なにを省略してなに 
を残すかにゲームデザイナーのセンスが光 
るのだ。 

省略の極端なものはアフターバーナーで, 
もはやシミュレータとしての形をなしてい 
ない。だからといって，それが悪いという 
のではない。ジェット戦闘機のスピード感 
を疑似的に味わうために思いっきりデフオ 
ルメしてあるというべきである。 

フライトシミュレーシヨンからかったる 
い部分を取り除き，ゲーム性を徹底的に追 
求した結果，あの形になったのであろう。 
とはいえ，なかなかの操縦感覚である。ア 
フターバーナーは，商妇 t をロックオンして 
見事撃ち落としたときの快感もさることな 
がら，あの宙返り （ t はいわないのかな） 
などに代表される操縦感覚もよかったので 
はないだろうか。 

ところでミもフタもない話だが，操縦感 
覚の善し悪しは表示処理の巧拙にすベてが 
かかっているのである。宙返り，背面飛行, 
そうしたアクロバテイックな操縦をストレ 
スなく行うためには，画面からのフィード 
バックが早いほどよい。自分の操作がダイ 
レクトに反映してこそ，優れた操縦感覚が 
得られる。操作からフイードバックまでの 
時間差が大きいと，動かしすぎる，動かし 
足りないといった誤操作が多くなり，ひい 
てはストレスの原因になる。■(憂れたユーザ 
-インタフヱイスを持ったフライトシミュ 
レーシヨンは，飛んでて楽しい。 


上を狙えば 

ところで海外に目を移してみると，「こい 
つの作者はひょっとしてフライトシミュレ 
ーシヨンゲームに命を賭けているんじやな 
いかいな」と思わせる作品も数多くある。 


先日 AMIGA の戦闘機ゲームをプレイした 
ときの衝撃は忘れられない。あまりの衝撃 
に本気で AMIGA を買ってみようかと思っ 
たほどであった（実はいまでも思ってい 
る）。フライトシミュレータの歴史も長いア 
メリカやイギリスの，しかも新作なのだか 
ら，比べるのは酷というものだが，エンド 
ューザーのひとりとしては，「どうして日本 
でこれができないの？」という気分である。 

しかし，だ。こんな浮気心を一瞬でも持 
ってしまったことは， X 68000 ューザーとし 
て感心しない。ここで AMIGA を買わずに 
すますには，あのゲーム（要するに 「 F 29」） 
のどこがそれほど素晴らしいのかを分析し 
て，そしてここが肝心なのだが， 

AMIGA の上を狙う 

にはどうしたらいいかを検討しなくてはな 
るまい。 

別に国産マシン用のフライトシミュレー 
シヨンの出来が悪いとはいわない。しかし 
動きが基本的に重いのである。そんなの計 
算機のパワーの問題だ，と思う向きにいっ 
ておきたい。 AMIGA の CPU は 8MHz の 68000 
なのだ。しかも実際はもう少し遅いらしい。 

ぼくはこれを，モノの性能を.数字だけで 
見る風潮に対する警告と受け取りたい。ク 
ルマを馬力で判断する前におのれの運転技 
術を省みるだけの謙虚さを持ちたい 。 CPU 
クロックを上げればいいゲームができると 
いう幻想は捨ててしまおうではないか。ク 
ロックだけ見れば， X 68000 は AMIGA より 
優れたマシンだと思う。それでも AMIGA 
を超えられないのは，ソフトの力に歴然と 
した差があるためだと判断すべきである 
(カスタム LSI のせいという説もあるが）。 

PC -9801 あたりの最高速機種でなら， 
AMIGA の！:比較できるだけの速度は出て 
いるが，それでも「なにか」が違う。ひょ 
っ！：したら AMIGA で遊んでみたときの衝 
撃が尾を引いているのかもしれないが。 


画面表示がゲームを制す 

画面はフライトシミュレータの顔である。 
これの印象が評価をほぼ決めてしまラ。 

よくできてはいるがゲーム t していまい 
ちなフライトシミュレータは多い。その多 
くは，処理を， 

まじめにやりすぎている 
ことが多い。 

妙な話だが，画面処理はまじめにやった 
ほうが楽である。正直にインプリメントす 
ればいいのだから。しかしそれが最速にな 
ることなどありえない。高速化というのは， 


だいたいにおいて腕力とセンスを要求する， 
苦しい仕事なのである。 

だからまじめというのは，いいゲームを 
作る上では必ずしも褒め言葉にならない。 
上手なモデル化 • 上手なデフォルメをする 
ときの心構えにも通じるものはある力 ? ，見 
えないところでどう悪いことをするか，ま 
たは無駄な処理をどう省くかというのは， 
とかく重たくなりがちなフライトシミュレ 
—夕では特に重要なのである。 

面白くするためには， 

どんなテクニックも通し！ 

なのである。アメリカのプログラマには， 
そのあたりのノウハウを身につけた人たち 
が山ほどいそうだ。 F 29 に見る，表示の巧み 
な簡略化をいくつか挙げてみよう。 

參遠くの物体は表示しない。 

フライトシミュレーシヨンはいうまでも 
なく 3 D を扱う。 3 D ものの特徴！；して， 
遠くなるほど小さ〈見えるということが挙 
げられる。裏を返せば，遠くなるほど表示 
すべき物体の数は多くなってくるしかも 
理論上は無限遠まで見えていなくてはなら 
ない （ 2 D スクロールシューテイングの場 

合，画面の上でも下でも物体の大きさや数 
や密度は変わらない）。だから，遠くの物体 
の表示を始めからやらなければ，かなりの 
処理量が節約できる。もっともこれはほと 
んどのフライトシミュレータがやっている 
ことだ。 F 29 はここからが違う。 

•自機からの距離によって物体の構造が変 
わる。 

上のことと同じなのであるが，遠〈にあ 
る物体をいくら作り込んだ t ころで，しよ 
せんは数100ドットの解像度のデイスプレ 
イ，つぶれてしまって見えるわけがない。 
処理時間は喰う，それでいて表示は汚い， 
というのでは踏んだり蹴ったりである。 
F 29 で見た印象的なシーンをひとつ。 

鉄橋がある。遠くにある！：きはワイヤー 
フレームの 単なる枠。それが近づ〈につれ 
て橋^?ナはつくし，全部ポリゴンになるしで, 
画面いっぱいになるころにはちゃんとリア 
ルな橋に見える。 
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距離によって構造を変えたおかげで，か 
なり遠いうちから橋が橋だと識別できるし, 
近づいたときにはよく作り込んであるなあ 
と思わせることが可能になっている。たぶ 
ん逮くと近くでは別の形状定義をしている 
のだろう。これには感心した。 

•速度感を簡単に表現するために，地表に 
無数のドットを置く。 

理想は起伏に富んだ地面である。が，そ 
れはさすがに重すぎる。そこで地表にいく 
つかの物体を置く。丘や岩山，川や道路や 
橋，そして建物。こうやって地表を作り込 
むと，確かにリアルだが，やはり重い。中 
途半端に作り込むと，今度はそうした物体 
のない平地の上に来たとき，_自分がどのく 
らいのスピードで飛んで! • 、るかわからない 
ということになる。地表にドットを配置す 
るのは，確かに手抜きといえば手抜きだが， 
簡便かつ強力な方法なのでお勧めである。 
これも多くのフライトシミュレータて、採用 
されているようだ。 

F 29 の表示はポリゴンだが，もしワイヤ 
ーフレームったとしてもドットを置くの 
はいい方法である。地面に起伏をつけたい 
ときは，ドットの高さを変えればいい（少 
し重くなるくらいですむだろう）。 

•上手にモデリングする。 

これはかなり重要なポイントではないか 
と思う。さっきの「遠くのものほど簡単な 
構造にする」というのもそのひとつ。フラ 
イトシミュレータにおいて上手なモデリン 
グというのは，決して精密なモデリングの 
ことを意味しない。 

話は飛ぶが，雑誌などで見る似顔絵で上 
手な作品は，決して写実的ではない。それ 
どころ力' これ以上簡単なものはないとい 
うほど簡単なものさえある。それでも誰だ 
かわかるのである。たったひとつ，これだ 
という特徴をがっちりつかまえている。こ 
れは偉大なことではなかろうか。計算され 
尽くした単純さは，見る者に強烈な印象を 
与えることができるのだ。 

F 29 には，アフターバーナーのように後 
ろから自機を眺めるモードがある。その状 
態で操縦もできる。この戦闘機の姿がまた 
美しい。道路をトレーラーが何台も走って 
いる。近づくとちやんとトレーラーの形を 
している。これはトレーラーなんだ，など 
と思い込む必要はまったくない。 

要はどれだけ本質的な特徴を見抜いて上 
手にデフォルメするかということだ。使う 
ポリゴンの数が1枚でも少ないなら，それ 
は速度の向上につながる。下手な作り込み 
は，処理速度を遅くするだけでなく，表示 


そのものまで汚くすることがある。なかな 
か興味深い経験則である。 

いろいろといったが，これらのすべてに 
通じるのは， 

上手に処理を軽〈する 
ことである。それだけ制作する側に負担が 
かかるわけだ。処理は軽く，しかしクオリ 
ティは保つ。このノウハウをもっと高速な 
マシンに持ち込めば，グランドキャニオン 
をマッハ2で駆け抜けるこ t も可能になる 
だろう。 


音にこそこだわろう 

実は，音というのは完全に計算で出すの 
がとても難しいのである。なぜなら音は空 
気の振動だからだ。ェンジンの形式はもち 
ろん，レイアウトによってさえ音は微妙に 
変わる。そんなもんをシミュ I 卜してい 
たのでは，時間がいくらあっても足りやし 
ない0 

とはいえ，音というのは出すのはそれほ 
ど難しくない。飛行機にしろ車にしろ，音 
色はェンジン形式でほぼ決まるし，音の大 
きさや高さはェンジン回転数や出力によっ 
て変わるものだ。似た音を作るのは基本だ。 
上手に作れば，下手な近似よりはるかにリ 
アルな音が出る。 

そして，音 t いうのはプレイヤーの気分 
をコント ロールす るのにとても有用な手段 
である。とりわけアクションゲームでは音 
は必須アイテムである。ゲームバランスで 
プレイヤーを夢中にさせるのは難しいが， 
ノリのいい音楽と迫力ある効果音をのせて 
おけば，少なくともプレイしている間だけ 
は盛り上がることができる。 

ジェット戦踊機のシミュレーションにも 
ぜひ充実した音を望みたい。現実の戦闘機 
がどんな音を立てているかはよ〈知らない 
が，要は雰囲気をがっちりつかまえて，そ 
のイメージを再現できるように音を作るこ 
とだ。たとえば空母をフル加速で飛び立っ 
ていく！：きの身の毛のよだつような爽快感 
がほしい。それをてっとりばやく引き出す 
手助けになるのが音である。 

F 29 で「あ，いいな」と思ったのは，例の 
後ろから見えるモードのときは飛行音が大 
きくなることだ。機内より機外のほうが音 
が大きくなるのは当然だが，たったこれだ 
けのことでもリアリティを感じてしまった。 
こういうところ，さすがに芸が細かい。 

氺 

かつて 「APPLE II のゲームは素晴らし 
い」もしくは 「 APPLE のソフトだから素晴 


らしい j という風評があった。当時，僕は 
そんなことをいう奴は西洋かぶれであると 
決めつけていた。だが， APPLE から 
AMIGA に時代は移り， AMIGA のゲームに 
触れてみた今，なるほどもっともだと思っ 
た次第である。 

AMIGA に限らず外国製のソフトには， 
思わず唸らされるような素晴らしいものが 
多い。 APPLE にしろ AMIGA にしろ，マシ 
ン自体の性能は日本製のほうが優れている 
と思われるのに，である。これはもはや， 
マシンの底に流れる思想とか信条とか，そ 
ういうものの違いかもしれない。もっとも， 
「 AMIGA だから素晴らしい」という言い 
方はぉかしい。 AMIGA にもひどいゲーム 
はあるからだ。このあたりは映画と事情は 
一緒である。あちらものは玉石混交で，大 
ヒットする作品は確実に光るものを持って 
いる。格が違うのだ。まずは， 

世界のレベルを知ろう 
t いうわけた％ 

洋モノ礼賛に終わってはしゃくなので， 
よいフライトシミュレータの持つべきひと 
つの条件を挙げてぉこう。 

飛んでいる「だけ j で楽しいものでなく 
てはならない。 

このことはフライトシミュレータだけで 
なく，なんにでもあてはまる。任務を遂行 
した， t 力％高得点をあげた，とか，そう 
いうものによってしか快感を得ることがで 
きないようではまだまだである。とにかく 
フライトを楽しめるものであるこ！:。たと 
え任務に失敗しても，ああ面白かったと思 
えるものであること。これが基本。武器の 
設定そのほかに凝るのはその先の話だ。 

ホ 

計算機シミュレーションのなかで，フラ 
イトシミュレーションは専門家でなくても 
扱える数少ないテーマである。しかし作る 
側には物理学ゃ数学の知識，そして高度な 
プログラミングテクニックが要求される。 
また，専門家でなくても扱えるだけに，専 
用機でないふつうの計算機でも動作するこ 
t が要求される。環境は厳しい。 

フライトシミュレーションは，計算機シ 
ミュレーションの永遠のテーマなのかもし 
れない。先の F 29 にしたところで，まだまだ 
上は狙える。 

グランドキャニオンを低空飛行しながら 
敵機を追っかけ回す，そんなフライトシミ 
ュレー ションゲームでプレイしてみたいも 
のだ。そうそう，そのときは対戦モードも 
ぜひ欲しい。 
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ゲーム デザ^ンとその表現⑵ 


敵キャラクターを 
もっと大切に 


Nishikawa Zenji 西川善司 


特-殊な内容のものを除いて，ゲームには 
敵キャラがつきものであります。 

敵キャラ . 

脇役に過ぎないけれど，こいつの働き如 
何でゲームが「面白くなるか」それとも「つ 
まらなく」なるかが決定します。そう.いえ 
ば映画やドラマにも同じことがいえますね。 
ものによっては主役よりも人気が出ちゃっ 
たりしもします。どうも最近，（全部とはい 
わないけれど）敵役をおろそかにしている 
ゲームを多く目にするので，ここでは敵キ 
ヤラの話を中心にお話をしてみようかと思 
います。 


何か足りない 

雑魚キャ ラシーン 

J. 

ボスとの対決シーン 

これは最近の多くのアクシヨンゲームに 
見られる定石パターンです。どうも最近の 
ゲームはどうでもいい雑魚キャラが延々と 
続き，こいつらの吐き出すパワーユニット 
などを取りつつ自機をパワーアップしボス 
キャラに備える……といったタイプが多い 
のです。 

また，このパターンを意識させない方法 
のひとつとして「中ボス」という前座キャ 
ラを登場させるのが挙げられます。「ダライ 
アス II 」や 「 R . TYPE 」 などこれで成功し 
ている例も多くあるのですが，最近ではこ 
れも定石化しつつあり，よっぽど変わった 
演出で登場させないとプレイヤーは驚きま 
せん。結局，少し硬い雑魚キャラといった 
感じを受けるにすぎないのです。 


敵キャラだって生吉ている 

いろいろ考えた末，私はひとつの結論に 
達しました。それは，最近のゲームの敵:キ 


プレイヤーの行為はそれに反応する敵の動きによってフイードバック 
されねばならない。それができなければ，プレイヤーはまったく勝手に 
動く敵と対決 

するという虚しい行為を強いられる。 

かん袋に詰め込んだ猫はボンと蹴りゃニヤンと泣かなければならないのだ。 
さあ,，右へ回り込むか左へよけるか。 

あいつは縦の動きは強いが，横には弱い。 

敵のアルゴリズムを見切ることの面白さもあれば，目の前の相手を 
純粋な敵とみなして対処する面白さもある。 

前者が思考と錯誤による征服の面白さであれば， 

後者は自分の勘と反射神経によるギヤンブルの面白さだ0 
どちらがどうということはない。どちらも戦閼の面白さだ0 
前者が宮本武蔵的であり， 

後者が佐々木小次郎的であるとしても，だ0 Kei Ogikubo 



ャラはどうも， 

頭が悪い 

ということです。 

多くの最近のゲームの敵キャラは自キャ 
ラの弾幕の前にフッと顔を出しては，出現 
と同時に爆風に包まれているのです。場合 
によっては画面中爆発のグラフィックだら 
けで敵キャラのグラフイックをまともに見 
られないことさえあります。これでは，「敵 
キャラ」というよりは「当たり判定のある 
背景」といった感じです。 

先ほどいった「中ボス」にしてもズモモ 
モっと自キャラの彈幕の中に突進してきて 
十数秒耐えたあと，轟音と共に消え去って 
しまいます。繰り返しになります力 5 '，まさ 
に「硬い雑魚」です。そういったゲーム*で 
も「ボス」キャラは，出現方法にしろ，攻 
撃方法にしろ結構凝っているので，なんだ 
かボスキャラと戦っているときのみゲーム 
をしているような気分に陥ります。 

さて， シュー テ イング ものに関していえ 
ば，敵キャラは敵の乗り込む敵兵器（もし 
くは敵そのもの）です。生きた人が乗り込 
む兵器が敵の弾幕の前に飛び込むでしよう 
か，いや飛び込まない（反語表現ですね）。 
第二次世界大戦が舞台の神風特攻隊を題材 
にした ゲームなら ともかく，もう少し敵キ 
ャラに人間くささ（人格や意志）を与えて 
ほしい気がします。 

今いった人間くささを鋭く表現している 
アクションゲームがあるので紹介しましよ 
う。それは「獣神ローガス」 ( PC -9801/286 

シリーズ 用：ランダムハウス） です。これ 
は以前紹介したことがあるのでご存じの方 
もあると思いますがロボット兵器を題材に 
した アクション ゲームです。敵キャラとし 
て多種多様な敵機動兵器が登場し，どれも 
個性的でかつ知的な方法で自機に攻撃をし 
かけてきます。特に注目したいのは被弾し 
たときの敵キャラの行動です。 

たとえば，自機が撃つたバルカン砲に敵 


キャラが被弾したとすると敵機は攻擊の手 
は緩めずやや後方に下がったり，なかには 
後ろへジャンプし後退する者もいます〇こ 
れは， 

「ャパ'イ，被弾しちまった。くそ，後退す 
るか。でもこごで撃ち止めたら相手の思う 
ツボだ」（かなり説明的ですが） 

1いったような敵パイロットの心理をうま 
く描いています。さらに！機体が爆発寸 
前になるほどダメージを受けてしまうと敵 
は露骨に自機に背を向けて逃げ出します。 
なかには背景の岩の隙間に身を潜める者も 
いるのです！自機がバックパックを装備 
しているときには，そんな隠れている敝機 
の上空へ飛び， 

「フっ，相手が悪かったな。それまでだ」 
なんてどこかのアニメのような台詞を頭の 
中に思い浮かべながらトドメを刺したりす 
ることができます。そんでもって爆風に包 
まれながらもなおも逃げ出そうとしている 
姿がこれまたリアル0ん一つちラ， 
JESUS …… 。 （©闇の血族/システムサコ 

ム） 

と，少々口ーガスの話が長くなりました 
が敵キャラをよりリアルに動かすことによ 
つて，なにかゲームそのものがリアルにな 
ってくるということをおわかりいただけた 
でしようか。まあ，このローガスほど凝れ 
ないにしても，弾幕の前に登場，というの 
をゲームメーカーさんに早くやめていただ 
きたいものです。 


アクティブロールプレイングに喝！ 

「ハイドライド」や「ドラゴンスレイヤ 
一」 に始まり 「イース」 や 「サーク」，「ソ 
ーサ リアン」などさまざまなアクション ロ 
—ルプレイング（以下 ARPG ) が発売され 
ています。皆さんもプレイした ARPG のう 
ち初めの1，2作にはなにかしら感動を覚 
えたのではないでしようか。 


特集敵キャラクターをもっと大切に 113 















ほとんどマッビングの必要もなく，敵は 
リアルタイムに動き，新しい武器などを装 
備すればそれが視覚的な手応えとして返っ 
て〈る。手軽に遊べてしかも面白い。まあ, 
このへんが 人気の秘密といえるのではない 
でしよう力'。 

しかし，どれもデザインが似通っている 
ので新しい作品を遊べば遊ぶほどなにかス 
トーリーだけが違う「別シナリオ集」で遊 
んでいるような気がしてきてしまうのも事 
実です。 

以前， サークのレビューでストーリ^が 
似ているのはよくないというようなことを 
書いてしまいました力す，実はそうでもない 
ということに最近気づきました。 


「ワルキューレ」に見る敵キャラ 

先日，私は幸運にもいまや幻！；もいわれ 
る 「ワルキューレの 伝説」（ナムコ）の ROM 
を手に入れることができました（最近 PC 
エンジン版が発売されたそうですが)。これ 
は「4人の精霊を救い悪の魔王を倒す」と 
いう粗筋の実にありがちなお話ではあるの 
ですがゲーム自体（デザイン）がとてもよ 
くできているため，そのことを意識させま 
せん。 

ゲームの 内容は いたって単^6。ショット 
が出る剣（「ヴアリス」 みたい なヤツね）で 
敵を倒すとコインが出現。これを 溜めつつ 
先へ進み，途中点在す るショップ にて武器 
などを買い代えるなどして自分をパヮーア 
ップ■。と，まあこんな感じの内容なわけで 
す。文章で書くとなんの変哲もないものに 
思えますね。しかし，面白い。なぜなんで 
しょぅ。 

話の展開が見え見えですが，このヮルキ 
ューレもやはり敵キャラが個性的だからゲ 
—ムが面白いのだと思います。 

パソコン にある多くの ARPG の敵キャラ 
は迷宮上をフラフラとさまよっているだけ。 
ゲームによっては壁に当たっていながらな 
おもその方向へ歩こうとする酔っ払いモン 
スターの姿も。あれで，魔王様の護衛が務 
まるんでしよう力，（ラグーンは期侍してた 
のになあ，ジェノサイドの！：きは自分を飛 
び越しながら攻撃してくる奴がいたりして 


結構凄かったのに）。 

ワルキューレでは突然自分の前の地中か 
ら這い出すャツとか，分身の術で自分を取 
り囲み本体をやっつけないと先へ進めない 
ヤツとか，広範囲を爆風に包み込む強力な 
爆弾を投げつけてくるヤツとか，ほかの 
ARPG だったらばボスキャラに使うような 
アイデアを惜しげもなく雑魚キャラに起用 
しているのに驚かされます。これだから雑 
魚キャラとの対戦にも気を抜けないし，ボ 
スキャラを倒したあとのビジュアル シーン 
では「はふ」（©闇の血族/システムサ コム） 
と安堵のため息がこぼれてしまうというわ 
けですけ）。 

また，ワルキューレは B トリガでジャン 
プをすることができます。これを単に地形 
トラップ回避用の行動にとどめていないの 
もなかなか見事な ゲーム デザインといえる 
でしよう。というのは空を飛ぶものや自分 
よりも身の丈が高いものなど，敵キャラに 
「高さ」が存在し，これらの敵を倒すため 
にはジャンプしながら攻擊しなくてはなら 
ないのです。トップビュータイプ（上空か 
ら見下ろしたような画面構成）の ARPG で 
は自分と同じ次元の雑魚キャラしか登場し 
ない，という固定観念を打ち破った斬新な 
アイデアにはもはや脱帽といえます。 


自キャラについて 

あと，話が少々それますがパソ コンの 
ARPG の主人公って初め，なんであんなに 
弱いのでしよう。 マニュアルの 肩書きには 
「高貴な血筋を引〈剣士 j とか「4年間魔 
導師のもとで修業 した j t か書いてあって 
もゲームの初めは全然弱い……。雑魚キャ 
ラとの戦いがボスキャラとの対戦のための 
トレーニングっていうのにはどうも納得い 
きません。だいたい， レベルが 足りないか 
らといってボスキャラに全然ダメージを与 
えられないというのはまったく理不尽極ま 
りありません。少なくともそのボスに会う 
までの冒険をこなしてきた勇者なのですから。 

また，レベルの足りない状態で，もしそ 
のボスキャラを倒すことができたならば， 
次のフィールドの雑魚キャラと対等に戦え 
るくらいのレベルアップもしてほしいもの 
です。せっかくボスキャラを倒して道が開 
けたというのにそこへは行けずに弱い雑魚 
キャラ相手にレベルアップトレーニング， 
なんてのは馬鹿らしい以外のなにものでも 
ありませんからね。 

また，自キャラは盾や鎧の防具を持って 
いながらこれらはパラメータを左右する単 


なるアイテムどまりというのにも私は納得 
いきません。トリガを押すと盾を上げて敵 
の攻撃を受け止める，などの目に見える手 
応えがほしいものです。 


脇役キャラの活躍 

かなり話がそれましたが，それたついで 
に脇役キャラについてもいくつか私の意見 
を述べさせていただきます。 

アーケードゲームの ARPG はひとりのプ 
レイヤーにいつまでも台を占領されること 
がないようにゲームを設計していますが， 
パソコン ARPG ではそのような心配は無用 
です。ですから演出に凝ることができるは 
ずなのに，このことに気づいているゲーム 
メーカーが意外と少ないようです。脇役キ 
ャラが単にアイテムを渡す役だったり，次 
の場面へ進むためのスイッチ的な役割にと 
どまっているのです。 

イースでは，牢獄に閉じ込められた自分 
を助けに来て〈れるドギの活躍が見事だっ 
たしラダーンでは2人の魔術師の火花を散 
らしての対決が物語に緊張をもたらしまし 
た。このように，もう少し脇役キャラを活 
発に動かせば物語を盛り上げることができ 
るのではないでしようか。 

近年，サンプリング技術が進歩してきた 
せいもあって効果音がとても カツコよ くな 
り，敵の出現や爆発がとてもリアルで気持 
ちのいい （？） ものになってきました。し 
かし，敵そのもの（動き，攻撃方法）がい 
まいち パツと しないのでなにかアンパ、ラン 
スなものを感じます。 

これは私ひとりの思い込みかもしれませ 
んが敵キャラはなにか系統だっていると， 
とてもリアルになるようです。具体的にい 
いましようか。たとえば，ロボットや戦闘 
機なら A という兵器をまず先に登場させ， 
先の面では，改良した B を登場させるなど 
して，いかにも敵が次々に新しく改良され 
た兵器を送り込んできているなという感じ 
をプレイヤーに与えるのです。また， ARPG 
のような場合ならば，ボスキャラの子供と 
か， 味方の姿を借りたもの t か，以前出て 
きた敵キャラと同じでも持っている武器が 
違う……などなどです。 

いずれにせよ，ゲ ー ム設計者はもっと敵 
キャラに命を吹き込む努力をしなくてはな 
らないでしよう。えっ？自キャラはどう 
するのかって？ ふふふ，それはあなた， 
プレイヤーが面倒を見ますから心配は無用で1■よ。 

ご精読ありがとう。お相手はバビンチョ 
西川でした。では，また。はふ。 
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「神 j になるとは世界を創造し，作り上げることだ。 

どんな世界でも，ルシファーが作った世界でも，それを作ったものは神だ。 
欠陥世界を作った神は人民になめられ。 

世界が矛盾に満ちていれば人民は勝手に神をでっち上げる。 

同じ物理法則に支配されていながら，我らの文化と， 

ケルト人の文化とブッシュマンの文化は大きく異なる。 

そこに優劣はない0 

同じプログラミング環境でも，文化が異なれば世界も変わる。 

ゲームでもまったく同じなのだ0 

もしどっかの誰かさんと同じような世界しか作れないのなら， 

あなたの文化が乏しいか表現力が足りないか，あるいは， 

他人の世界にとらわれているからだ。 

技術は修得できるが，文化はそうはいかない。 Kei Oglkubo 





ゲーム作成システムを考える 


あなたが ゲームを 
作れない理由 


Nakano Shuichi 中野修一 


昔， GAME という言語があった。俗にい 
うタイニイ (TINY :小さい）言語でゲーム 
を作りゃすいようにと生まれた言語だ。こ 
れに象徴されるようにマイコンの歴史はゲ 
ームの歴史でもある。 

簡単にプログラムの作成できる「高級言 
語」としてタイニイ BASIC が脚光を浴びる 
ことになった。コンピュータを使うための 
環境整備に力が入れられ，その片方でゲー 
ムが作られる。そんな図式だ。 

もっとも，その頃はマイクロコンピュー 
夕自体が知的なオモチヤで，あらゆるプロ 
ダラミングが遊戯だったのだ，ともいえる。 

「なんだ，いまと変わらないじゃないか」 
という気もするが，世間ではそうでもない 
らしい。 


ゲーム開発パッケージ 

さて，面白いゲームに出会うと自分でも 
ゲームを作りたくなる人は多いようだ。し 
かし，おいそれとは作れない。現在のゲー 
ムはかなりのプログラミング技術が必要と 
される。どこから手をつけていいのかさえ 
わからない。そこで，簡単にゲームが作れ 
るようなツールがあればなあ， t 考え始め 
る。ゲームセンスがあってもプログラミン 
グセンスがなければゲームが作れないのだ 
から，プログラミングテクニックを結集し 
たパッケージを作ってこれを支援してやろ 
うというわけだ。 

ゲームといってもいろいろ種類がある。 
たとえば，パズルゲーム，アドベンチヤー 
ゲーム，口 ー ノレプレイングゲーム，シミュ 
レーシヨンゲーム，シューテイングゲーム。 
これらあらゆるゲームに適用できるゲーム 
システムを考えてみよう。サウンド，グラ 
フィック処理，文字列操作，ファイル処理 
などをこなし，肌理濃やかな指定ができる。 
それが対話的に行える！：したら……きっと 
バソコンの BASIC にかなり近いものがで 


きあがるだろう。 

もっと細かく分類して，特定の分野専用 
の，なんらかのジャンルで簡単にゲームを 
作成できるようなツールを作ることはでき 
るだろうか？これなら十分実用的なもの 
が可能である。 Oh!X の歴史から過去の例 
を見てみよう。 

まず，ツール化の簡単そうなアドベンチ 
ヤーゲーム。 

1984年12月，清水和人氏は「テキストア 
ドペンチャーを作ろう会」の連載でテキス 
トアドベンチャーの処理の解説 t ゲームシ 
ステムを作成した。 

1987年2月，全機種共通システム上でテキ 
ストアドベンチャーを作成するための山下 
敦也氏による CONTEX が発表された。 

1987年7月，毛内俊行氏は S-OS 用アドべ 
ン チヤーゲーム作成ツール STORY 
MASTER を発表した 

氺ホネ 

そしてシューテイングゲームその他を見 
てみる。 

ホホ氺 

I 985 年 8 月，.菜野雅彦氏は S - OS 上でゲー 
ム開発パッケージ BEMS を発表した0 

1986年9月， TUX 吉村氏はリアルタイム 
グラフイックハ 0 ッケージ MAGIC を発表し 
た。 

1989年4月，古籟一浩氏は MZ -700 用に 
ゲームライブラリ System _7 B を発表した。 

1990年5月，毛内俊行氏は X 68000用に力 
ードゲーム支援システム CARD.FNC を発 
表した。 

氺* 氺 

こうして見てみると結構いろいろな試み 
がなされているのがわかる。 

こ れらはすべて ツールな いし ゲーム 用の 
パッケージ，つまりアプリケーシヨンが作 
られて初めて意味のあるものだ。当然，こ 
れらを使った投稿プログラムも大いに募集 


された。特に「テキストアドベンチヤーを 
作ろう会」では北斗賞という赏まで設けて 
いた。にもかかわらず応募■[乍はほとんどな 
し。ほかのツールでも皆無というのが実情 
だ。共通グラフイックパッケージとしての 
MAGIC はまだ使われているほうといえる。 
このところ毎月アプリケーシヨンの掲載さ 
れている CARD . FNC は唯一の例外だ。 

ゲームの構造やどのような処理が必要か 
がわからない，という場合も考えられる。 
いちばんいいのは実際のゲームがどのよう 
になっているかを見てみることだろう。し 
かし，市販ゲームのソースリストとか解析 
マニュアルなんてあるはずもなく，ネット 
上で “ PDS ” と称して流されるプログラム 
にもソースがない場合が多い。ブラックボ 
ックス化されたプログラムではマネしよう 
にも手の出しようもない。 

が， Oh!X に限っていえば全機種共通シス 
テム上のゲームプログラム，たとえば 3 D 
スクロール，横スクロール，縦スクロール 
と完成度の高いシューティングゲームを見 
せてくれた ELFES シリーズを初め，パズル 
ゲーム，アドベンチヤーゲームにいたるま 
でソースが公開されている。これらは貴重 
な資料といえるだろう。 

また，1988年8月，村田敏幸氏は 「 Z 80 マ 
シン語ゲームエ房」で才ーソドックスなス 
クロールシュー テイングゲームの構造と実 
際のプログラミングについての解説を始め 
た。これはゲームで必要なアルゴリズムの 
みならず， MZ , X 1シリーズ各機種での直 
接ハードウェアを操作する際の注意点も解 
説したものだった。 

では，あなたがゲームを作れない理由は 
なんだろうか？ 


システムを作る 

たいてい技術以前の部分に問題があると 
考えて間違いない。多くの場合，根性がな 


特集あなたがゲームを作れない理由 115 











いということに尽きる，ということを石萑認、 
したう え で改めて ゲー ム プロ グラムを作成 
するためのシステムについて考えよう0 
誰もが ツールを ほしがっているのに，い 
ざとなると使わない理由。ひとっにはツー 
ルと の距離が大きいと感じることではない 
だろう か。ツールは 道具，すなわち ユーザ 
一の手足の延長となるべきものだ。信頼で 
きない道具は使いたくない。 

ずっと 以前に ゲームはゲーム デザイナー 
との対話だと書いたことがあった。 ゲーム 
をやっていれば作成者の人品も知れて〈る。 
禁則処理のされないメッセージとか，垂直 
同期を見ない画面書き換えとかを見れば 
「そう 力％こ の ゲームは こういうことが平 
気な人が作ったのか」と残念に思うことも 
ある。 ゲームで さえこうならば，より深い 
対話の必要な ツールの 場合にはさらに信頼 
性が要求されてもしかたあるまい。 

どうもプログラミングユーザーは他人の 
作ったツールのアラまで見っけやすいよう 
だ。かえってプログラムを組めない人のほ 
うがツールに抵抗を感じずに使いこなせる 
のかもしれない。 

ということで結論。ゲームシステムを使 
うことは生産性を上げるためにも有効な手 
段といえる。かといって信用できないシス 
テムを使うことは難しい0よって自分の使 

•STORY MASTER 

CONTEX にテキストエディタと辞書機能を加 
え，ィンタプリタライクな操作性で作戍効率を 
上げた“アドベンチャーゲーム記述言語”。ゲー 
ムブックをバソコン上で実現することを目標に 
開発されたもので，260個の豊富な変数により 
RPG システムとしても使用できるものだった。 
辞書機能は同意語をまとめて指定するもので， 
シナ') 才中で類義語の心配をしなくてもよい。 
また，関数として乱数を持っていたり，マシン 
語 サプルー チンの呼び出しがあり，テキストア 
ドベンチャー以外への応用 t 可熊。 

•BEMS 

菜野 II 彦氏によって作成されたアクシヨンゲ 
—ムの力ーネルプログラム。たいていのアクシ 
ヨンゲームは， 

背景 BACK 
敵 ENEMY 
弾 MISSILE 
自機 SHIP 

の4要素から構成されるという ： f 反説の下に，こ 
れら4っの表示や衝突判定などの管理を行おう 
というわけだ。単なるキャラクターの衝突判定 
ではなく，各属性間で衝突するかしないかを指 
定できるので，なにも考えなくても自分の出し 
た弾にやられたりすることはない。 

キャラクターはすべて 16 バイトのテーブルで 
管理されるりこのテーブルには表示 ON / OFF や 
X , Y 座標， VRAM 上のアドレス，移動方向,速 


う システム は自分で作ることがもっとも望 
ましい。いいものができるとは限らないが 
自分で作ったものは納得して使えるもので 
ある。みんなで ツールを 作っていれば，そ 
のうち，みんなに「これは」と思わせるよ 
うな秀作だって出てくるだろう。 

では，どのようなものが必要だろうか。 


なにが必要か7 

まず，アドベンチャー ツール 。機能的に 
は STORY MASTER に変数の強化やイン 
ベントリの追加をするだけで十分だろう。 
もともとグラフ ィ ック表示などの拡張まで 
考慮されたツールだったのだが，イマ風に 
関数を揃えれば表現力はどうにでもなる。 
テキスト表示以外にいくらでも表現方法は 
あるのだから。 

無論もっと高度な処理系を作ったほうが 
いいには決まっているが，たとえば AI 的な 
処理などは そ の処理自体が ゲームの 要にな 
るので何度も使い回すのもどうかと思われ 
る。こういった部分では現状の市販アドべ 
ンチャーを見ても ZORK 時代から一歩の進 
歩もない。まずは単純なフラグ管理 システ 
ムで十分だろう。 RPG ツールの 基本も同様 
だし，変数がたくさん取れればある種のシ 
ミュレーシヨンゲームは 実現できる。 

度，ユーザー定義の4バイトほか，システムワ 
—クエリアで構成される。そのほか，衝突判定 
関係などの3種類のテーブルを加え計4つのテ 
—ブルでゲームを制御する。 

このような明確な区別はつけないにせよ，テ 
—ブルによる管理はどんなゲームも行っている 
ことではある。それを集中してマネージャとし 
たところに BEMS の特異性があるといえる。 

•MAGIC 

アルシスソフトウェアの TUX 吉村氏が作成し 
たグラフ ィ ックパッケージ。超萵速ラインや B - 
スプライン曲線，ポリゴンペイントなどのグラ 
フィック コマンド に加え， 3 D —2 D 変換や表示 コ 
マンドを備えている。特長はとにかく速いこと6 
Z 80 の猛者もそのコーディングには舌を巻いた。 
かなり高度な処理を行いクリッビングまでしな 
がらそのまま3 D ゲームが作れるくらい速い。 

元々 X 丨用のプログラムだったが発表の際に 
MZ -2000, 2500, PC -880 丨に移植され，その後も 
MZ -80 B , 1500, SMC -777 などにも移植されてい 
る0 

• System -7 B 

MZ -700 用ゲームライブラリ。オンメモリで 
SPACE HARRIER の完全移植を実現させた拡大/ 
縮小つき PUT ルーチンを始め，さまざまなグラ 
フィック コマンド，仮想画面，メニュー処理， 

敵の弾移動ルーチン，オーバーつき PUT ルーチ 
ン，はてはサンプリング音録音/再生機能などま 
で備えている，:; 


ではアクションゲームはどうだろうか0 
菜野氏の BEMS はキャラクターの移動と 
当たり判定を管理するシステムだった。ソ 
フトウェアで実現したインテリジェントス 
プライトシステムといったところか0要す 
るにいちばん面倒そうなところだけをシス 
テム化して，あとはなるべく自由なプログ 
ラムが書けるようになっている。シューテ 
イングゲーム，リアルタイムアクションな 
ど，なんにでも応用がききそうだ。 

コンピュータゲームに おいて，キャラク 
ターの 移動と衝突というのはそれだけ重要 
な要素であるということだろう。これらを 
うまく管理するシステムを持つことはとっ 
ても有効なわけだ。 

これら以外のゲームで現に有効なシステ 
ムとして CARD . FNC がある。キャラクター 
の管理ということでは BEMS に似ている 
が，やっていることは主にデータの管理だ 
けだ。表示よりもデータのほうが重要な位 
置を占めている。 

プログラム中にグラフ ィ ック データを 展 
開すると，とてもうっとうしいことになる。 
それが軽減されればプログラムは簡潔にな 
る。これまで CARD . FNC 用に発表されたゲ 
ームを見てもわかるだろう。 

CARD . FNC というのは別にトランプゲ 
ーム専用のシステムではない。現状でもか 
なりの種類のカードゲームを再現できるシ 
ステムだし，拡張次第ではほぼあらゆる力 
ードゲームを実現できるだろう。これもデ 
—夕のみを管理しているからといっていい。 

さらに，カードだと思わずグラフィック 
の PUT だと認識すれば， CARD . FNC 式の 
データ管理システムのありがたみがさらに 
よくわかるかもしれない。 

さて，こうしてわざわざジャンル分けし 
てゲームシステムを見たわけだが，本当に 
シナリオだけのテキストアドベンチャーと 
か，撃って進むだけのシューティングや単 
純なカードゲームはあまり流行らない。最 
近のゲームはこれらの要素の複合したもの 
だといえる。 

アド ベンチャーの 核は 「フラグ管理」，ア 
クションは「イベント管理」，力ードゲーム 
は「データ管理」に 集約で きる。これらは 
どんな ゲームに でも適用できる概念である。 
ここで どんな ゲームでもこれらの 組み合わ 
せでできると仮定してみよう。 

♦フラグ管理 

アドベンチャー要素の強い RPG などで 
はプレイヤーはひたすら「フラグ倒し」に 
駆けずりまわる。このフラグ倒しが多いほ 
ど「ストーリー性の高いゲーム」と呼ばれ 
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たりするようだ。 

RPG やアドベンチャーに限らず，ゲーム 
中の状況によって展開が変化するゲームは 
多い。むしろ完全に「フラグ」的〖こ動作す 
る底の浅いアドベンチャーなどより柔軟な 
状況管理を行っている場合もある。つまり 
「〇〇を持っていないから通れない」式の 
処理ではなくて，状況を システム が評価し, 
それに応じて無段階に展開を変えていく。 
グラ デイウスのオートレベルコントロール 
などは好伊 J といえる。 

プレイヤーの行動が反映されるのとしな 
いのとでは面白さはまるで違ってくる。碁 
や将棋にしても，状況を評価せず「ここに 
〇〇があるから次は……」式の手を打って 
いたのではゲームとはいえない。よい評価 
関数を作ることはゲームを面白くする最低 
限の要素といえるだろう。 

參イベント管理 

「 SX - WINDOW はイベントドリブン型 

の マルチ タスクを実現している」といわれ 
る。これと比較しながらシューテイングゲ 
ームを考えてみよう。画面上にはたくさん 
のキャラクターがうごめいている。いまと 
なっては信じられないかもしれないが，昔 
は 「マルチ タスクでもないのにどうしてた 
くさんのキャラクターが別々に動いている 
んですか？」といった質問があったり，「た 
くさんのキャラクターが動いている！ 凄 
い！」といわれていた時代もあった。 

もち ろん これらはどれだけのキャラクタ 
一を動かさなければならないかを システム 
が判定し，1つひとつを順々に動かしてい 
るだけだ。イベントドリブン型 マルチタス 
クのプログラムもほぼ同じものと考えてい 
い。 プログラムは マウスの クリックやキー 
ボードの割り込みといった「イベント」に 
対応して，あるいは自分で発生させた「イ 
ベント j により処理を切り替える。あるひ 
とつの処理が終われば システムを 呼んで次 
の タスク 呼び出しまで眠る。これを短い周， 
期で切り替えるとマルチ タスクになる わけ 
だ。その名のとおりイベントにより駆動 
( DRIVE ) される システム である。 

それぞれのプログラムはこのような呼び 
出しを意識して作成されねばならない。し 
かしタイムスライス式の マルチ タスクより 
自由で高速な処理が期待できる。 

シュー テイ ング ゲームの イベント管理と 
イベントドリブン型マルチタスクというの 
はほとんど同じようなものなのだ。そこで 
ウインドウシステムでもたまに耳にする才 
ブジェクト指向という アプローチ について 
考えてみよう。 


オブジェ外指向という考え方について 

1987年12月，プログラムの生産性を上げ, 
柔輅な処理を可能にするためのアプローチ 
があった。ゲームプログラミングにオブジ 
ェクト指向を取り入れようというのだ。か 
くして「オブジェクト指向アセンブラプロ 
グラミング」という前代未聞の連載が元ア 
ーケードゲームプログラマだった浜口勇氏 
によって開始された。 

たとえば自機がある。これもオブジェク 
卜だ。ほかのオブジェクトからさまざまな 
メッセージが送られてくる。オブジェクト 
はメッセージを受け取ることで動作するの 
だ。 

するとをの メッセー ジに応じた動作をし 
なくてはならない。こういったリアクショ 
ンはものによって違うはずなので，それぞ 
れオブジェクトはそのためのプログラムを 
内蔵している。オブジェクト自体が メッセ 
—ジに対する処理プログラムや アニメ ーシ 
ヨ ン ハ。 ターンを持って いるわけだ。 

ボスキャラがいたとする。ボスキャラに 
砲台が ついていた とする。この砲台もオブ 
ジェクトである（要するに動くものはみん 
なオブジヱタト） 0 ボスキャラが動くと砲台 
も動く。これは当たり前だが，普通プログ 
ラム中では別キャラクターとして扱わ;け 
ればならないので，別々に動かして，さも 
同時に動いているように見せかけなければ 
ならない。 

こんなとき各オブジェクト間の関係が規 
定されていれば親の属性を「継承」して動 
作させるようなシステムを作ることもでき 
る。結果的に同じことをするにも，システ 
ムが細かいところを管理してくれると効率 
が違ってくる。 

しかし，たとえば，あるキャラクターに 
爆'発というメッセージを送った場合と別の 
キャラクターに燦発という メッ セージを送 
っ た場合，力 1 なり重複する処理があるはず 
だ。これではどんどんプ n グラムが肥大化 
しそうな気もする。が，これも「多重継承」 
などを利用するとコンパクトにま t めるこ 
とができるという。 

ボスキャラとザコキャラが同じ爆発パタ 
ーンというのもおかしい。そこでさらに「機 
能再定義」によって違う部分だけを与えて 
やれば，大部分のプログラムを共有したま 
ま最低限の変更を記述するだけでよくなる 
. らしい。 

重い記号処理言語やバイトコードインタ 
プリタなどを使わずマシン語プログラムで 


処理することでほとんど才ーバーヘッドな 
しにオブジェクト指向を導入できる……ら 
しい。 

このよ_うにフラグ管理，イベント管理， 
データ 管理などすべてがオブジェクト指向 
によって統一されうる。現状ではほとんど 
実用化されていないがこれからの ゲー ムシ 
ステムでは欠かせない概念となるのかもし 
れない。 

ホ ホ氺 

市販ゲームで「〜システム搭載」とかい 
う場合の「システム」は眉唾ものが多いが， 
なかには内部にしっかりしたシステムの存 
在が垣間見えるゲームも少なくない。力す， 
そういった場合の多くはゲーム自体を管理 
するシステムよりも，グラフィックやミユ 
ージックのサブシステムがうまく使われて 
いたりする。 

それはそれでよい。ゲームを管理するシ 
ステムは使い回すと鮑きて〈るが，サブシ 
ステムは使い回しがきくのだ。 MAGIC し 
かり CARD . FNC しかり。とりあえずはこう 
いったサブシステムを充実させることがも 
っとも大事なことだ0ゲーム自体を管理す 
るシステムはそのゲームの世界を規定して 
しまう。その中で動いているものは結局そ 
の世界を超えられない。ゆえに，ひとつの 
ゲームシステムで複数のゲームを作っても 
没個性になるだけだろう。市販ゲームを見 
ればいくらでも例はありそうだ。 

最初に述べたように，多くの人がゲーム 
を作りたくても作れない.のは根性が足らな 
いからにすぎない。冷静に見ると多くの人 
はかなり恵まれた環境にあることが多い。 

ハ。 ソコンはインタラクテイブなメディア 
だ0ゲームに限れば，アーケードゲームは 
進化を続け，ゲームマシンもあなどれなく 
なった。しかしそこには一方的なコミュニ 
ケーシヨンしかない。作りたいと思ったと 
きに受け入れてはくれないのた^ X 68000 で 
はほぼすベての機能がユーザーに開放され 
ている。さらにソフト ハウス だってユーザ 
一に与えられたものと同じものしか使って 
いない。逆にいえば一介のユーザーにも同 
等なものが作れる可能性があるということ 
だ。「可能性」というのがクセ者だが，ゼロ 
ではない。アセンブラユーザーの率は16/32 
ビット機では群を抜いている。これってや 
っぱり凄いことだ，と思う。 

商売でやってるならいざしらず，アマチ 
ュアプログラマが個性と独創力で勝負しな 
くてどうする？なにかひとつでも新しい 
ことを•試みる，それくらいの気概がほしい 
じやないか。 
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前回の CAD の記事から，もう彳年が過ぎました。今回から2回にわ 
たって，いまだに CADA ヾ使えなくて困っている人のための CAD 入門 
をお届けします。これで早く CAD を使えるようになってください。 


だ！:遅そうだ”という意見が出たため，「紙飛行機2号」 
に決定した。前回の「紙飛行機1号 j に比べて，若干複 
雑になり完成までにかかる時間が延びたが，その分即戦 
力になること間違いなしの高性能戦闘機だ。その証拠に， 
これを導入してから当チームには毎日のように“病気が 
治った”，“成績がアップした”，“ギャラガ’88がクリアで 
きた”などの，感謝のお便りが山のように届いている（ウ 
ソ）。 

それじゃあ，さっそくその作り方の説明だ！と思っ 
たけどその前に前回のおさらいだ。 


はじめに 


“それじゃあ， Oh ! X の原稿とバージョンアツプがんばっ 
てね。それと，帰ってきたら電話するから，アルバイト 
なんか休んで空港まで迎えにきてね”……そういい残し 
て，かまたさんは旅立っていった……。 

というわけで，かまたさんが日頃の激務に耐えかねて 
(?) 国外逃亡してしまったので，今回もわたくし MAX 
田口が再び，宇宙要塞 CAD 攻略に挑むことになりまし 


た。 

バージョンアップサービスのアンケートの集計をして 
みると，「マニュアルにも戦っていない高度なテクニック 
の特集 j と同じぐらい多かったのが，「マニュァルを読ん 
でもわからない初心者のための連載，特に CAD の特集を 
もう一度 j という希望でした。 CAD についての特集は， 
本連載3回目 （89 年9月号）で行っていますが，今回は 
もう少し詳しく取り上げたいと思います。いまだに CAD 
が使えないという人は，このまま読み続ける前に（持っ 
ていれば)，89年9月号の Oh ! X をもう一度引っ張り出し 
て読んでからにすると，よりわかりやすくなると思います。 

!これが今回のお題目だ 

さっそく写真を見てほしい。これが今回，宇宙要塞 
CAD 攻略のために準備された， D 6 GA 制式宇宙戦闘機 X - 
-イングもどき；名称「紙飛行機2号」だ。名称について 
は， 「 SX - ウイング」にするか「紙飛行機2号」にする 
か，直前まで真剣に討議されたのだが， “「 SX - ウィング」 



前回のおさらい 

<その1 >画面について 

CAD の画面の説明なんてマニュアルにも載っている 
けど，どこに載ってたか忘れたから，もう一度載せてお 
こう。図1を右目で見ながら，左目で以下の文章を読む 
と一層理解が深まると思う。 

CAD の画面は，画面に向かって左上が上面図 ( XY 平面 
図)，左下が側面図 （ XZ 平面図)，右下が正面図 （ YZ 平面 
図），右上が透視図になっている。マニュアルには，上面 
図 （ XY 平面図）のことを“平面図”と書いてあるけど， 
今回は XY 平面図とか， XZ 平面図の“平面図”と間違え 
るといけないので XY 平面図は「上面図」と書くことにす 
るから，間違えないように。また，右端の操作パネルに 
は上から A パネル， B パネル， C パネルという名前がつ 
いていて，それぞれモードの選択や一般のコマンド，面 
ポインタと 3 D カーソルの移動や操作のコマンド，表示画 
面の設定やその他の環境設定に関係したコマンドがまと 
められている。ちなみに C パネルには， PANEL 1ま 
での5つのパネルがあって， 「 PANEL 〜」の部分をタリ 
ックすると切り替わるようになって いる。 普段は 
「 PANEL 1」にしておけばいい。 

前回の復習もかねて， C パネルの設定を変えておこう。 
まず，表示スケールが最初のままだと「紙飛行機2号」 

が平面図に入りきらないので，これを「8」にする。表 
示スケールは C パネルの PANEL 1の scale というとこ 
ろに表示してあるので，ここにマウスカーソルを持って 
きて，マウスの左ボタンを1回クリックすればいい。表 
示スケールを大きくすると，各平面図（正面図と側面図 
と上面図）の表示範囲が広くなって，小さくすると表示 
範囲が狭くなる。でも，いまは何も面を作っていないか 
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図 1 CAD の画面構成 


ら，本当に表示範囲が広くなったかどうかわからない。 

C パネルの上から5行目の scale の次の数字が「8 j にな 
っていれば成功だ。 

次に， 3 D 力ーソルの移動幅を「100」にしておこう。最 
初の状態だと 3 D カーソルが細かく動きすぎて，思うとこ 
ろに 3 D 力一'ノルがこないので，初心者には「100」ぐらい 
が手頃なのだ。ところで，マニュアルを見ると 3 D 力ーソ 
ルの移動幅には， m . cont(PANEL 4 ) と c . cont(PANEL 
3 ) の2極類がある。 m . cont はマウスでの移励幅， c.cont 
はキーボードを使-たときの移動幅なんだけど，普通 3 D 
力ーソルの移動はマウスを使って行うので 「3 D 力ーソル 
の移動幅の変更は m . cont を変える」 t 覚えておけぱい 
い。まず， C パネルのく PANEL ~> のところをクリック 
して， C パネルの表示を PANEL 4 に切り替える。そし 
て，上から2行 H の m . cont の！：ころでマウスの左ボタン 
を1回クリックすれば m . cont が「100」になるはずだ。こ 
むで 3 D 力ーソルが，100ごとにしか動かなくなる。移 ® Jtei 
の変更が済んだら， C パネルの表示を PANEL 1に戻し 
ておこう。 

さて， 3 D カーソルの 移動幅の変更をしたら，一緒に 
grid も変更する癖をつけておこう。 gridt は，各平面図に 
青色で入っている網目のことで， C パネルの PANEL 1 
の grid にその網目の幅が表示されている。この状態だと， 
grid は「80」になっている，つまり80ごとに青色の線が引 
かれているわけだ。 3 D 力ー ソルの 移動幅を100に変更し 
たので， grid も同じにしておいたほうがやりやすい。で 
も，この grid は， scale が「8」のときは，「40」，「80」， 
「120」……と，40おきにしか変更できないので，しかた 
がないから今回は「200」にしておく。 grid を「200」にす 
るには， C パネルの PANEL 1の上から4行目 （ scale の 
上）の grid のところに マウスカーソルを 持っていって， マ 
ウスの左ボタンを3回タリックすれぱいい。 

これで，平面図の青色の線が「200」ごとになったの 
で， 3 D 力ー ソルの 座標がわかりやすくなったはずだ。 3 D 
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カーソルの 座標を左に200だけ動かしたいときは，1 マス 
分だけ動かせばいいこ t になる。これから 3 D 力ー ソルの 
移動で，“正面図で右に4マス分動かす”だとか，“側面 
図で上に1と2分の1マス分動かす”だとかいったら， 
それぞれ“正面図で 3 D 力ーソルを右に800移動”，“侧面図 
で上に300移励’’のこと，つまり1 .マス 200だというこ t 
を忘れないように。 

CAD で物体を作るといったら，いきなり Edit Mode に 
入って，面を作り出す人がいる。 マニュアルには 最初に 
こんなことしなさい，なんてどこにも書いてないからそ 
れでも悪くない（いや，やっぱりちょっとは悪いかな） 
かもしれない。でも，こうやっていろんな設定をあらか 
じめやっておくと，あとの作業の効率が全然違うのだ。 
こうやっていろんな設定をやってから，やっと面を作り 
始める…… t いいたいけど，実はまだやらなきゃならな 
いことがあるのだ。 

<その2>面のアトリビュートの設定 

CAD で物体を作るときに，いちばん始めにやることは 
アトリビュート名の登録だ。アトリビュート名，アトリ 
ビュートについてはマニュアルの2章 「CGA システムの 
基礎」のあたりに書いてあるので，アトリビュートにつ 
いてよくわからない人はそちらを霞壳むように。アトリビ 
ュート名の登録は ， Attribute Mode の Attr . 登録で行う。 
まず， A パネルの Attribute Mode の t ころに マウス カー 


各読者通達事項, 


バージョンアップサービスについて 


バージ ョンアップサービス担当の CPU 三保で 
す。 

まことに大勢の皆様からの申し込み，ありが 
とうございました。しかし，一部の方に2枚と 
も同じディスクを送ってしまったらしいという 
事実が判明しましたのでご報告いたします。 

メールには誤解を招く表現がありましたが， 
今回の バージ ョ ンアップサービスで お送りした 
ディスクは2枚組です。ところが，発送業者の 
ラベルの貼りミスで，発送直後から，ラベルに 
は， [ 丨 ],[2] とあっても，中身が両方とも [2] 
だったという連絡が相次ぎました。 [2] ディス 
クはシステムが入っていないので，両方 [2] 
だと起動しないので，すぐ異常であることがわ 
かります。しかし， [ 丨 ] と [2] は同じ数なの 
で，どこかに[I]だけを受け取っていて，気 
.がつかれていない方がいらつしゃることになり 


ます。 

お手数ですが，ディスクの中身を調べてくだ 
さい。もし，同じディスクならば，至急こちら 
に丨枚だけ送り返してください。もう片方のデ 
ィスクの内容をコピーして送り直します。 

今回の バージョンアップサービスが 予定より 
遅れ，上記のような ミスが あり一部の方に ご迷 
惑をおかけいたしましたことをお詫びいたしま 
す。また，“なに？まだ届いてないぞ！"とお 
っしゃる方は，7月号の申し込み方法を確認の 
うえ，今月中に “バージョンアップ 苦情係”に 
住所，氏名，電話番号をお書きのうえ，ハガキ 
を送ってください。また，ネットをやっている 
方は，ハンドル名“太一郎”か“あやしげ"か 
"TAKA2" にメールを出してください。至急原因 
を調査いたします。 

お支払いは，同封しました郵便振替用紙で振 
り込んでください。そのほかの郵便振替用紙で 
振り込まれる場合には，他の係と区別するため 
に，喪の通信欄のところに“バージョンアップ 


サービス"とお書きください。口座番号は“大 
阪 3- 109598” で，口座名は“ D6GA ”です。金額 
は適当で結構ですが，実費は600円前後となりま 
したので，一応の目安にしてください。 

さて，肝心の中身のほうですが，いくつか“落 
ちた”プログラムがあります。また，仕様変更 
があったブログラムもあります。新作のプログ 
ラムはまだかなりバグが潜んでいるでしよう。 
あしからず。 

今回の バージョンアップは. この時点で一応 
終了しましたので，今からの申し込みはお断り 
いたします。次回の バージョンアップサービス 
は，まだまったくの未定です。気長にお待ちく 
ださい。 

苦情のあて先は， 

〒533大阪市東淀川区淡路5 丁目 17-24 102号 
室 

プ ロジェ ク トチーム D6GA 
“バージョンアップ苦情係" 

です。 
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図 2 3 D カーソルの 
移動方法 


図3難易度別の 
面の例 



難易度丨の面の例 
正面図に平行 
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難易度3の面の例 
側面図に垂直な台形 


□ 



\ 




難易度2の面の例 
側面図に垂直 


C7 
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難易度4の面の例 
どの平面図にも垂直でな 
い四角形 


ソルを持っていって，左クリックをする。これで， A パ 
ネルが Attribute Mode に切り替わる。さらにマウス カー 
ソルを A パネルのいちばん上の行にある Attr. 登録のと 
ころに持っていって左クリックすると，アトリビュート 
名の登録状態になる。今回の「紙飛行機2号」には， 
「 body 」，「 cockpit 」，「 engine 山 r wmgj, 'missile 」 の 
5 つのアトリビュートを使うので，この 5 つを登録すれ 
ばいい。ひとつのアトリビュート名の入.力が終わったら, 


リターンキーを押して，次のアトリビュート名を入力す 
る，これを繰り返してい〈だけだ。アトリビュ•ート名の 
登録を間違えた場合は，登録アトリビュート名の削除と 
いう機能はないので，正しいアトリビュート名をもう一 
度登録するしかない。でも，心配しなくても使わなかっ 
たアトリビュート名は， セーブし ないようになって いる 
から，間違えたアトリビュート名のことなんか忘れてし 
まってかまわない。 

アトリビュート登録を終わるには，キーポードの ESC 
キーを押せばいいので， 5 つのアトリビュートをキーボ 
ードから順に入力し終わったら（最後のアトリビュート 
を入力して，リターンキーを押したら）， ESC キーを押し 
てアトリビュート登録を終了すること。 

このほか， Attribute Mode では，間違えて指定した面 
のアトリビュート名を変更したり，面のアトリビュート 
を指定したりする。でも，面のアトリビュートの指定は, 
C パネルの PANEL 1 でもできるので，今回はアトリビ 
ュートの登録が終わったら， Attribute Mode でやること 
は終わりだ。もう一度 ESC キーを押して， Attribute 
Mode を終了しよう。次は， いよいよ Edit Mode に入る。 

，胴体部分を作るその1 

面を作るのは， A パネルの Edit Mode で行う。 
Attribute Mode を終了した状態で，今度は，その上の 
Edit Mode のところで左クリックすればいい。すると， 

A パネルに「面入力」だとか「角柱作成」だとか，いか 
にも面を作ります， t いうようなメニューが表示される 
はずだ。いままでは地味な作業だったけ! ；' ( ? ), やっと 
派手になるぞ。 

<その1 >3□力ーソルに慣れる 

3D 力ー ソルの 移動は， CAD を使ううえでいちばん重要 


寺田の教育的指導 


「この原稿落ちました」の常習犯| 

:教育的指導 

困った。困りました。今回は困ったことが2 
つあります。ひとつはかまたさんがいないこと 
(これはある意味で「ラッキー」という話もあ 
る）。もうひとつは……これがいちばんの問題な 
んですが……投稿作品がない！のです。う一 
ん，困った困ったといってる間に，結局9月号 
はこのコーナーはお休みになってしまいました。 
ごめんなさい。 

その後も投稿作品はありません。 CGA コンテ 
ストが近づいてきて，「ネタをばらすわけにはい 
かない」とういうような事情もあるのでしよう 
か？ しかたがないので，新バージョンの CGA 
システムに含まれる新ツールを使った例をいく 
つか紹介してみたいと思います。まずは 
「 TAMEN 」 というツールからいってみましよ 
ぅ。 

「 TAMEN 」 は，平面しか扱えない CGA システム 
で，なんとか綺麗な球面を表示したいというこ 
とで作られた物です。もちろん，本当の球面で 
はなく，正20面体（正3角形が集まってできた 
立体）を基にして，順に各面を小さな3角形で 


分割し，球面に近い立体の形状データを作りま 
す。どの程度面を分割するかも指定できるよう 
になっています。当然時代のトレンド （？） に 
合わせて，スムーズ シェイ デイング，マッピン 
グにも対応しています。さっそくこの 「 TAMEN 」 
を使って作画した例を見てください。これは 
GAVAN 島田君が作った「地球儀」です。 Z^STAFF 
で世界地図を描いて， 〔 TAMENj で出力した立体 
にマッピングしたものです。結構雰囲気が出て 
るでしよ？ スームズ シヱイデ イングをかけれ 
ば，ほとんど球面と見分けがつきません。 CF な 
どでもこの手法はよく使われています。 

次に，画期的 （？） 新ッール r AMAPj を使っ 
てみましよう。いままでは，まずマッピングを 
するだけで大変でしたが，「 AMAPj を使えば簡単 
にマッピングができるので，いろいろと面白い 
応用が考えられるでしょう。今回はちょっと変 
わった応用として，「アニメーション中のアニメ 
—ション」を紹介します。ふつうマッピングと 
いえば，物体に静止画を張り付けますが，動画 
を使うことも当然考えられます。この手法を使 
えば，テレビのブラウン管や，映画館のスクリ 
—ンに映し出された映像などの表現もできます。 

写真のほうを見てください。例として回転す 


る立方体に動画をマッピングしてみました。先 
にマッピングするための適当な丨 カッ トのアニ 
メーシヨンを用意しておきます。マッピングさ 
れた絵が動画となるためには，立方体が回転す 
るにしたがって，マッピングする絵も変化しな 
ければなりません。マッピングする絵はアトリ 
ビュートで指定しますが，いまの CGA システム 
ではレンダリングしながら，アトリビュートを 
変化させることができないので，手作業による 
しかありません。立方体を作画するとき， I コ 
マ作画するごとにアトリビュートフアイルの中 
の colormap のところの張り付ける画像フアイル 
名を書き換えていきます。たとえば，動画* 
dogaOO I 〜 doga 030 をマッピングするとすると， 
最初は colormap ( dogaOOl . pic ) としておき， I フ 
レーム作画が終わるごとに， colormap ( doga 002. 

pic ) , colormap ( dogaO 錐、 pic ). と害き換えて 

いくわけです（ああしんど)。しかし.しんどさ 
に見合うだけの面白い効果があると思います。 
皆さんも試してみてください。 

それにしても，投稿作品が少ないのはちょっ 
と寂しいです。皆さんのアイデアに溢れた作品 
お待ちしています。どんどん送ってください。 
じゃあ0 
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なことだ。 3 D 力ーソルを思いどおりに動かせなくては， 
面を作ることすらできない。そこで，この CAD の最大の 
特徴である， 3 D 力ーソルの移動方法に慣れておこう。 

まず，マウスカーソルを好きな平面図の好きな位置に 
持っていって，右クリックする。すると， 3 D カーソルの 
縦の線だけがマウスカーソルの位置まで移動する （3 D 力 
ーソルの移動幅をさっき100ずつに変更したので,元の位 
置に近い位置でマウスをクリックしても 3 D カーソルは 
動かない。そういうときは 3 D カーソルの位置から，マウ 
スカーソルをもっと離してから，右クリックしたらい 
い）。 3 D カーソルは（平面図では）2つの直線の交点で表 
されているので， 3 D 力ーソルの縦の線だけが移動したと 
いうことは， 3 D カーソルの位置が，横方向にだけ移動し 
たということだ。このとき，マウスカーソルの上下方向 
の位置はまったく関係ない。 

今度は，再びマウスカーソノレを 3 D 力ーソルの位置から 
離したところに持っていって，车クリックをする。する 
と，今度は 3 D 力ーソルの上下方向の位置がマウスカーソ 
ルの位置と同じになる（つまり 3 D 力ーソルの横線だけが 
移動する）。このように， 3 D 力ーソルの移動では，右クリ 
ックと左クリックでは全然意味が違うのだ。当然のこと 
だけど， 3 D 力ーソルをマウスカーソルの位置に移動させ 
ようと思ったら，右クリックと左タリックをしないとい 
けない。 

この方法だと，マウスのボタンを2回クリックしない 
と，マウスカーソルの位置と 3 D カーソルの位置が一致し 
ないので，面倒くさいと思うかもしれない。けど，これ 
だ t 3 D カーソルを横や上下にだけ移動したいときなど 
にとても便利だ。もちろんマウスの右ボタンと左ボタン 
を両方押したままマウスカーソルを動かすと， 3 D カーソ 
ルも一緒に動くけど，そんなことはしないで，早くこの 
3 D カーソルの移動方法に慣れてほしい。この 3 D 力ーソル 
の移動が自由にできるようになって始めて，面を作るこ 
とができるのだ。 


<その S >難易度1の面の作り方 

さて， 3 D カーソルの移動にも惯れたことだし，ここら 
でそろそろ面を作り始めよう。まずは，これから作る面 
のアトリビュート名を確認しないといけない。これから 
作るのは胴体の部分だから，そのアトリビュート名はさ 
っき登録した 「 body 」 にしてぉこう。現在の指定アトリ 
ビュートは， C パネルの PANEL 1のいちばん下の行に 
表不されている。最初の状態だと，指定アトリビュート 
は r atr noj になっているので，ここの部分をマウスで 
クリックする。すると，さっき登録したアトリビュート 
名が順番に表示されるので 「 body 」 と表示されたところ 
で，マウスをクリックするのをやめればいい。これで， 
これから作る面のアトリビュート名はすべて 「 body 」 に 
なるわけだ。アトリビュートの指定変寅は ， Attribute 
Mode の指定 Attr . の変更でもできる。でも， C パネルで変 
更するほう力 5 ',いちいち Edit Mode を終了しなくていい 
ので便利だから，このやり方を覚えてぉけばいい。 

難易度1(図3参照）の面は， CAD で作る面の中ではい 
ちばん簡単な面だろう。なにしろいったん奥行きを決め 
てしまう！:，面を作っている間はほかの平面図にマウス 
力ーソルを持っていかなくていいので簡単だ。でも，物 
体を作る場合，いちばん多く作るのがこの難易度1の面 
だと思う。実際今回作る「紙飛行機2号 j で作る面の3 
分の2がこの難易度1の面なのだ。 

この難易度1の面を作る場合，注意することはひ!:つ 
だけだ。それは，面を作る前に，奥行き（正面図に平行 
な面を作る t きは X 座標）を確認するということだ。こ 
れをしない t , とんでもないところに面を作ってしまう 
ことになる。まあ，こんな失敗誰でも一度や二度はやっ 
ているはずだ。何度か失敗するうちにちゃんと奥行きに 
気をつけるようになるだろう。 

それでは，さっそく面を作ってみよう。これから作る 
面は，正面図に平行な面（つまり正面図を使って面を入 
力する）で，ちょうど「紙飛行機2号」の先端の部分に 
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姬 

の 
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い 

嚙み 

相 

談 
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こんにちは，柚姫です。いつもは（といって 
も.まだ3回！）お便りと解答形式でお送りし 
ている このコーナーで すが，今回はちょっと時 
間がないためお便りに目を通す時間がありませ 
んでした（実はもうテストまで秒読み段階）。「お 
便りせっかく*書いて出したのにという方， 
ごめんなさい。あとできっときっと目を通して 
おきますし，なるべく害いてくれたお便りには 
解答したいと思いますので，「もうお便りなんて 
書かねえよ j なんていわないで，アンケートハ 
ガキの隅っこでもいいから，これからもお便り 
くださいね，ということで，今回はちょっと形 
を変えて"芸術の秋"ならぬ"芸術の冬？"し 
てみました。 

氺 

姫は絵画なんかが好きで自分でも描いたりす 
るのですが，もちろん見に行ったりするのも大 
好きで，暇を見つけては京都，大阪などの美術 
館，画廊に足を運んでいます。今回はその中か 
ら「オブジェ丁〇|<丫0展.1990」の話をひとつ。 

この展覧会は8月末に心斎橋パルコで開催さ 


れた， パルコ 主催の公募展だったと思います（そ 
うだとはっきり断定できない姫)。あの CGA コン 
テストでもお馴染みの 「SOLID LINEj の宗戸一 
眞さんの作品が出品されていると聞いて ， CGA 
とオブジェか ぁ， どんな作品を作るのかなと興 
味津々で，夏の暑い日差しの中，姫は日陰にへ 
ばりつきながらも行ってきました。 

会場はわりあいこぢんまりとしたスペースで, 
作品数も少なく，見に来ている人の姿もまばら 
でした。でも，けっこう笑えた作品もあって， 
小さいわりになかなか楽しめました（テーブル 
の上を，しゃくとり虫のように這って逃げてゆ 
く ベーコン とか……。見てない人には，このな 
んともいえない気持ち悪い感覚がわかってもら 
えないのが残念)。 

肝心の宗戸さんの作品は，入ってすぐ正面の 
ところにありました。作品はちょうど上向きに 
策いたテレビのような感じで，といっても実際 
のテレビより機械の部品がもろに見えているぶ 
ん， ごつ いイメージがありましたけど……。上 
部に取り付けられたアクリル板のようなものに 


画像が映ります。ここで CGA の登場。から傘みた 
いのやら，金属球とか，紙で作ったばねみたい 
のが，音楽に合わせて飛び跳ねている。動くと 
いうことと，パターンがいくつもあったので見 
ていても飽きなかった。間にノイズ画面とノイ 
ズ音が入るのも面白い。その間隔もよかった。 
ところで宗戸さん，あの球が2つくっついた物 
体，あの色はほかの色にしてほしかった……。 
まるでお〇りが飛び跳ねているように見えてし 
まった（見ていてひとりで赤くなってしまった 
姫)。 

こういった展示会では"動く"ということは, 
非常に大きな意味だと思う。普通は動いたりし 
ないし，もちろん触ったりもできない。ン千万 
円，ン十億円するものもあるし，それ以前にお 
金に代えられない価値があるからしかたのない 
面もあるけど，やっぱり見るだけじや，なんだ 
か物足りない。まぁ，"動く"といっても見てい 
るだけでは受動的であることに変わりはないけ 
れど。ま，難しいことは抜きにして，ときには 
美術展なんかもいいんじゃないかな。 
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図 4 面の確認方法 


図5 正多角形の 
作り方 


図6角柱の作り方 


当たるところだ。まずは面の入力の前に，奥行きを今回 
作る面の X 座標“1200” に合わせる。後ろの青い線は， 

1 マスカ 5 ' 200なので側面図で中心から 3 D カーソルを6 マ 
ス右に動かせば いい （3 D カーソルを横に勋かすので，左 
クリックだけでいい）。 3 D 力ーソルの X 座標を“1200” に 
すると， 3 D カーソルの位置は側面図の画而ぎりぎり右端 
になるはずだ。 C パネルの PANEL 1には，現在の 3 D 力 
ーソルの3次 vi ; 座標が表示されているので，そこの X 座 
標のところが‘‘1200” になっていればいい。どうしても 
X 座標が‘‘1200’’ にならないという人は， C パネルの 
PANEL 1のいちばん上の行の X 座標と表示してあると 
ころでマウスを左クリックして，キーボードから“1200” 
と入力すれば，，自動的に 3 D 力ーソルの X 座標が**1200" 
になる。 

さて，このように奥行きを決めたら，やっと面の入力 
に人る。ここまでくるのにずいぶん時間がかかったけど， 
慣れてくるとここまでの作業なんて一瞬でできるように 
なる。これから作る面は，面の入力中にマウスカーソル 
を正面図以外のところに持っていく必要がないので，す 
ぐに作れる。まず， 3 D カーソルを中心から正面図で左に 
2分の1マス分（一100)だけ動かす （3 D カーソルの座標 
は，（1200,—100 ,0) になる）。そしてそこでスペースキ 

この点に 3 D 力ーソルを移動して 
この面があるかどうか 「点—>面」を実行する。面があ 



第3点 


第2点 





一を押す。する！:， A パネルに「面入力中」 t 表示され 
るはずだ。これで，面入カモードに入ったことになる。 

もちろん現在の 3 D カーソルの位置がこの面の1番目の 
頂点になるわけだ。ところで，マニュアルには，スペー 
スキーと B パネルのいちばん下の行にある 「点確定 j は 
同じ機能だと書いてある。べつにどっちで頂点を確定し 
てもいいけれど，いちいちマウスカーソルを動かすのが 
面倒くさいので，普通点確定にはスペースを使っている。 

次に 3 D カーソルを下に2分の1マス分（一100)だけ移 
動する （3 D 力ーソルの座標は (1200,-100,-100) にな 
る）。する！;，さっきの点から黄色い点線が現在の 3 D カー 
ソルの位置まで延びるはずだ。ここでもう一度スペース 
キーを押して，2番目の頂点を決定する。すると，黄色 
い点線がただの実線に変わったはずだ。これができた面 
の辺になる。さっきは辺が確定していなかったので点線 
だったけど，決定した辺はこのように実線で表示するよ 
うになっている。もし，阐違った点で，点確定してしま 
ったときは， B パネルの下から3行目の「確定取消」を 
タリックすると，いちばん最後に決定した点の決定が取 
消されるので，正しい位置に 3 D 力ーソルを移動させて， 

もう一度点確定すればいい。 

3番目の頂点は， 3 D カーソルを右に1マス分 （ + 200) 
移動させた点（1200,100,—10 0) なので，ここに 3 D 力一 
ソルを持ってきてスペースキーを押す。4番目の頂点は， 
3番目の頂点から上に2分の1マス分(+100)移動した 
点 （1200,100,100) で，今回作っている面は長方形なの 
で，この4番目の頂点が最後の頂点になる。 

さて，最後の頂点の点確定が終わったら（つまりスぺ 
ースキーを押したら），面を確定する。面の決定方法は， 
最後の点確定が終わったときにリターンキーを押せばい 
い。もちろん「リターンキー」は B パネルの下から2行 
目の「面確定」と同じ機能だけど，「点確定 j と同じで， 
リターンキーを使ったほうが便利だ。 

このように，難易度1の長方形を作るのはとても簡単 
だ。なにしろ，マウスを左，右，左，右とクリックして 
いけばできるんだから。なにはともあれ，やっとひとつ 
面を作ることができたわけだ。 

<その3>難易度2の面の作 D 方 

難易度2の面の場合，基本的な面の作り方は難易度1 
の面とまったく一緒だ。違うのは，面の入力の途中でほ 
かの平面図にマウスカーソルを移動させないといけない， 
というだけだ。 

今度作る面は，正面図に平行な面を，正面図の奥のほ 
うに向かって倒したような長方形だ。さっき作った長方 
形とつながっている面だから，最初の頂点と，次の頂点 
は，さっき作った面の頂点 t 重なることになる。いま， 

3 D カーソルは，さっきの面の最後の頂点の位置にあると 
思う（つまり （1200, 100,100)の点）。今回の第1頂点は 
この位置なので，この状態でスペースキーを押せばいい。 
寧2頂点は， 3 D カーソルを左に1マス分 （一200) 動かし 
た点 （1200, —100,10 0) で，この点もさっき作った面の 
頂点と同じだ。このように CAD でつながった面を作ると 
きは，必ず前に作った面の辺と，新しく作る面の辺が重 
なるように作っていかなければならない。 
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f fsuf. ! 


: define PI 3 
sdefine SKIP 
#define SIZE 800 
= .|cCine KAD 800 
• define- HEIGHT 300 


159265358979323846264338 


w ) 
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x==0 >&&<•、_= = (，I f 
?do Vretnum=0V 

sdo ¥retnum = sqrt( 
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#do ¥ret.num=0¥ 


*{xJ + (y)*(>•) )V 
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#endfuncIretnum) 
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#do ¥retnum= 


#if( (x==0)&&(y ： 

#do Yretnum=o» 
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#do ¥retnum=(y )/： 

#endif 
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#endfu し—.— 
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#endfunc ( reti 
#func fy(x, y 
#do V: 

(ry(x, y) )¥ 

#endfunc (retnum) 

状ノ f 一ふの f 現始まり： , 
atr ffsuf 

#rep ( x, -SIZE, SIZE-SKIP, SKIP 

#rep ( x y Wc* IZE V m 

法嫌 8 kfx 成分 85 
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9 月号の FF で作る形状ファイルはいかがだったでしょうか。 FF を全部 FFE と間 
違えていましたし，紙面の都合で FF のソースファイルを載せられ.なかったので， 
初心者にはまったくわかりにくいものとなってしまいました。そこで今回 ， FFSUF 
の ソースリス トを掲載するとともに，補足説明をしたいと思います。 

FFSUF . SSC の前半部分では曲面を作るための関数（注 I ) を記述しています。 r ( x , 
y ) は中心からの距離を返す関数で， rx ( x ， y ) と ry ( x ， y ) は r ( x , y ) の偏微分関数です。関数 
f ( x , y ) は r ( x , y ) を利用して，中心からの距離の C 0 S を返します。 fx ( x , y ) と fy ( x , y ) は f ( x , y ) 
の偏微分関数であり， z = f ( x , y ) 上での傾きを求めることによって法線べクトルを 
計算するのに利用しています。 

後半部分では普通にフレーム ソース を記述するのと同様なことをしています。 
まず最初に形状ファイルにするために ， “OBJSUFFFSUF r と “ATR FFSUF ” 
を出力（注 2) します。 FFSUF . SSC では曲面を平面で表現するために，小さな四角 
形に分解しているので，その各四角形を表現するために， X ， Y それぞれについ 
て"# REP ” を使って2重のループを作っています。ループの中では ， "prim shade ” 
を出力したあと，四角形の4点についてそれぞれ，位置座標 ( x , y , f ( x , y )) と法線べク 
トル （一 fx ( x , y ), — fy ( x , y )， l ) を出力（注 3) します。ループが終ったら形状ファイル 
を終わらせるために，“ r を出力して終わりです。 

ここで FFSUF . SSC と FFSUF . FSC を入力し， FFSUF . ATR を適当に作っておいてか 
ら FFSUF . BAT を実行すると， FF を実行し30分ほどかけて FFSUF . SUF を生成して， 
それから REND を起動して作画をします。もし，もっと時間がかかってもいいから 
曲面を滑らかにたいなら SKIP をもっと小さく，時間がかかるのがいやだったら 
もっと大きくしてください。また， FFSUF . SSC の動作が理解できたのでしたら，自 
分でお好きな関数を記述してみるのもいいでしょう。法線というのがよくわから 
ないというのでしたら ， “prim shade ” の部分を “prim poly ” にして，数値出力の 
部分を座標だけにすればよいですし，自信があるのなら “prim uvshade ” などとし 
てマッビングしてみるのも面白いかもしれません。何ができるかは皆さんの腕次 
第です。頑張ってみてください。 

今月のアップデータは CGA システム Ver .2. 20の新ツール TAMEN を利用した地球 
儀です。というとすごそうですが，要するに寺田め教育的指導で紹介されたマッ 
ピング用の世界地図の画像ファイルだけです。これを球にマッピングして作画さ 
せるとリアルな地球儀ができます。 アニメー ションなら BOMB で爆発させても面 
白いでしょう。 


いままでは難易度1の面の作り方とまったく一緒だっ 
たけど，次が少し違う。まず 3 D カーソルを 上に2分の1 
マス 分（+100)だけ移動 させて （ここまでは一緒だ)， 
次に マウスカーソルを 側面図のところに 持って いく。そ 
して， 3 D 力ーソルを 左に5と2分の1 マス 分（一1100) 

だけ移動させる（現在の 3 D カーソルの 座標はこれで 
(100,—100,20 0) になる）。ここでスペースキーを押す。 
このようにして第3頂点を決めたら，再びマウス カーソ 
ルを正面図のところに持っていって，最後の頂点 
(100,100,100) を点?萑定し（正面図で 3 D カーソルを 右に 
1マス分 （+200) だけ移動させればいい），さらに面確 
定（リターン キーを 押す）をすれば難易度2が完成する。 

さて，ここまでの説明で，一度も上面図を使っていな 
い。はたして，上面図は必要ないのだろうか？ 答えは， 


YES である。なぜなら，3次元'座標を2次元で表す場 
合，最低2面あれば，3次元座標を表現できるからだ。 
それじゃあなぜ，上面図が存在するのか？ 答えは簡単 
で，やっぱりあったほうがいいからである。最低2面あ 
れば問題ないといっても，たとえば上面図に平行な面を 
入力する場合は，やはり上面図があったほうが断然便利 
である。だから，面を作るときは，正面図，側面図，上 
面図のどの面を中心にして，面を作ったらわかりやすい 
かを考えながら面を作れるようになったら一人前だ。 

あとは，このようにしてどんどん面を作っていくわけ 
だけど，ひとつの面を作るのにこんなに丁寧に書いてた 
んじゃ紙面がいくらあっても足りない。そこでこれから 
は，各面の頂点を順番に書いていくので，その順番どお 
りに面を入力していってほしい。適当な順番で頂点を入 


ffm ◦趣 


ffsuf.fsc 


注釈あるいは豆知識 
(注丨 ） FF における関数： 

FF では関数を宣言することができます c 呼び出しは ' Ido ” 命令または“¥"で 
くくられた数式中で行います。 C に似ていますが，変数はすべて口ーカルである， 
変数の宣言をする必要がない，といった特徴（欠点？）があります。引数に配列 
を使用した場合のみ，呼び出し側の変数の内容を変更することができます。 

(注 2) FF による出力 （ I ) : 

FF では FF へのコマンドと解釈されなかった部分はそのまま出カファイルに出 
力されます。だからこの場合は， FFSUF . SSC にそのまま鲁いているだけです。 

(注 3) FF による出力 （2) : 

FF では“¥”で囲まれた部分を数式として解釈し，その計算結果を出カファイ 

ルに出力します。もし“¥”で囲まなかったら “prim shade ( x y f ( x , y ). ”と出 

力されて エラー になってしまいます。 


#def 

{(define FRAMES 
♦frame ( fno,1 ( FRAMES ) 

94.29 

light pal(rgb (111)-36-8) 

I mov < 1800 0 ¥ 1200-300*(cos((fno-1)/(FRAMES-1)*PIIl¥ ) 
eye deg (601 I , 

1 scal(I 1 VcosI {fno-1) / (FRAMES-1)* PI)Y ) obj ffsu 


0 -240 ) taraeL 


ff ffsuf.ssc ffsuf.suf 
f f ffsuf. fsc ffsuf . friii 
rend ffsuf .suf' ffsuf. 


ffsuf 
ffsuf.tch 


frm ffsuf .atr /g XI %2 %3 %•! X5 X6 %7 X8 %9 





状糠 x.zi で ly , f にて .1,1 わを-で 
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力していく！:，作ってほしい面とは違う面ができるから， 
ちゃん！:順番どおりに入力していくこと。 

* 

.長方形 第1頂点 （一200, 100,-100) 

第2頂点 （一200, —100,—10 0) 

第3頂点（1200,—100,—10 0) 

第4頂点 （1200, 100,-100) 

難易度1，機首の底の面。上面図を使って作る 
•五角形 第1頂点 （ 1200,—100, 0) 

第2頂点 （100,-100, 100) 

第3頂点（一200,—100,100) 

第4頂点 （一200, —100,—10 0) 

第5頂点 (1200, —100,—100) 

難易度1,機首の右側の面。側面図を使って作る 
•五角形 第1頂点 （ 1200,100, 0) 

第2頂点 （ 100,100,100) 

第3頂点（一200,100,100) 

第4頂点（一200,100，—100) 

第5頂点 ( 1200,10 0,-100) 

難易度1，機首の左側の面。側面図を使って作る。 
これで，機首の部分は完成。このあとは，胴体の部分 
•八角形 第1頂点 （ 100,-100,100) 

第2頂点 （ 100,100,100) 

第3頂点 ( -200,100,100) 

第4頂点 (—400, 200,100) 

第5頂点（一1000, 200,100) 

第6頂点（一1000, — 200,10 0) 

第7頂点 （ -400, 一200，100) 

第8,頂点 （-200, -100,100) 

難易度1,胴体の上の面。頂点の数が多いけど， 
それほど難しくないはず。上面図を使って作る 


.長方形 第1頂点（一1000,—200，一 200) 

第2頂点（一1000, 200,-200) 

第3頂点（一1000, 200,100) 

第4頂点（一1000, —200,100) 

難易度1,胴体の後ろの面。正面図を使って作る 
•長方形 第1頂点 （一400, — 200,— 200) 

第2頂点 （ 一400, 200,-200) 

第3頂点（一1000, 200,-200) 

第4頂点（一1000, — 200,— 200) 

難易度1,胴体の底の面。上面図を使って作る 
•長方形 第1頂点（一1000，—200,— 200) 

第2頂点 （ —400,—200, — 200) 

第3頂点 （-400,-200, 100) 

第4頂点（一1000, — 200,100) 

難易度1,胴体の右側の面。.側面図を使って作る 
.長方形 第1頂点（一1000,200,—200) 

第2頂点 （ 一400,200，— 200) 

第3頂点 （一400,200, 100) 

第4頂点（一1000,200,100) 

難易度1,胴体の左側の面。側面図を使って作る 

/最後に 

話のド真ん中ではあります力す，今回はここまでです。 
編集さんに頼んでページを増やしてもらうこともできた 
のですが，まあ，一気に書いてもちゃんと理解してもら 
えるかどうかということもあり，残りは来月に回そうと 
いうことになりました。 

来月も，わたくし MAX 田口が務めます。それまでに， 
皆さんも実際に入力してみて， CAD への理解を深めてお 
いてください。それでは，また来月お会いしましよう。 


第3回アマチュア CGAU ンテスト 

(Amateur Computer Graphics Animation Contest ) 


応募要項 

ということで，第3回アマチュア CGA コンテ 
ストの大募集だ。もう3回目になると，皆さん 
もすでに知っているとは思うが，念のためにお 
さらいをしてみよう。 

このイベントは，アマチュアのための， CG ア 
ニメーシヨン作品のための，日本で唯一のコン 
テストであり，アマチュア CGA 作品の発表の場 
であり，パーソナル CGA に関心のあるすベての 
人にとってのお祭りである。ということで，こ 
のコンテストの開催趣旨は， 

•アマチュアの CGA 作品の発表の場を設け，広 
く一般に CGA を PR するとともに，アマチュア 
CGA の質的向上を促進する 
ことなのである。入選作品は，各地で上映され 
るだけでなく，ビデオテープに編集され，実費 
配布される。 

主催が D6GA という アマチュアの 団体な の だ 
から，その規模もたかが知れていると思うだろ 
う。確かに第丨回のときは，応募作品の数も少 
なく，小さなイベントであったが，各方面に話 


題を呼び，好評を得，今年は相当本格的なコン 
テストにまで成長してきたのであった。 

本 

主催 project team DoGA 

後援 「ASAHI パソコン」編集部 

協力 「ASCII」 編集部 

「0h!X」 編集部 

「イ ラス ト レーシヨン」 編集部 
「NewType」 編集部 

昨年との大きな違いは，ちゃんと後援と協力 
がついたことだ。だから，発表会も銀座のド真 
ん中の ホー ルでできるようになった（予定）。た 
だちょっと心配なのは，せっかくのアマチュア 
のイベントなのに，スポンサーが口を出してき 
て，その会社の営利目的に利用されないだろう 
か？ 某 メーカー だったら，某 メーカー 製のパ 
ソ コンに よる作品が有利になる，なんてことも 
あるかもしれない，なんてことは考えなくて大 
丈夫。ごらんのように，後援，協力をいただい 
ているのは，純粋に新しい文化活動を支援して 
くれている会社ばかりだ。むしろ，アマチュア 
による，アマチュアのためのイベントだからこ 


そ，協賛していただけたのだ。 

それから，もうひとつ注目してもらいたいの 
が，「イラストレーション」と 「NewType」。 これ 
らは， CG とは直接関係ない美術雑誌とアニメ雑 
誌だ。 CGA は，コンピュータとグラフィック（美 
術）とアニメの3つのジャンルに属しているの 
にも関わらず，従来コンピュータのジャンルで 
ばかり取り扱っていた。 CGA の発展のためには, 
もっと美術やアニメのジャンルの方々にも参加 
してもらわなければいけないのだ。 


だから，審査員も（敬称略，順不同）, 


「ASAHI パソコン」編集長 

矢野 

直明 

「ASCII」 編集長 

土田 

米一 

「0h!X」 編集長 

前田 

徹 

「イラストレ ー シ ヨン」 編集長片桐 

淳一 

「NewType」 編集長 

井上 

伸一郎 

漫画家 

寺島 

令子 

ァニメ 監督 

加瀬 

正広 

CG アーティスト 

塚田 

哲也 


と，各方面の方々に参加いただいている。さあ, 
いまこそ立ち上がろうではないか！ 皆さんの 
積極的な參加を心より待っているぞ。 
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沢和彦 


八ードエ作といえばなにかとお世話になるのが A / □コンバー 
夕です。今月はその製作編をお送りしましよう。また、ごく初 
歩的な応用として世界一簡単なアナログジョイスティックを作 
つてみます。動作確認もかねてお試しください。 


いよいよ A / D コンバータボードの製作 
実習ですが，今月の解説を侍たずに作りあ 
げてしまった人も結構多いことでしよう。 
それだけ，簡単な回路です。とはいえ，す 
ベての人が完成できるように，今月も順序 
立てて説明していくことにします。という 
のも，この A / D コンバータがないと次回 
のセンサー部がつながらないので，ぜひ皆 
さんに完成させてほしいからです。では， 
さっそく始めましよう。 



部品についての注意点 


部品表に載っている部品点数も極めて少 
ないのに驚くでしよう。ただし，今回の心 
臓部である ADC 0832 という 1 C は，もしか 


すると手に入りにくいかもしれません。私 
は，この連載で使う部品をすべて秋葉原の 
T - ZONE パーツショップで入手するよう 
にしていますので，もし他の店で見つから 
なければ， T-ZONE ( S 03 (257) 2655) 

に問い合わせてみてください。 

この ADC 0832 という 1 C は C—MOS (Co 
mplementary Metal Oxide Semiconduc 
tor ) というタイプの半導体でできていま 
す。これは，デジタルロジック回路でよく 
用いられる TTL (Transistor Transisto 
r Logic ) 回路と比べて，消費電力が小さ 
い，電源電圧範囲が広い，入力抵抗（正確 
には入カインピー^?、、ンス）が小さいなどの 
利点があります。しかしその反面 ， TTL 
に比べて静電気に弱いので，取り扱いには 
注意が必要です。 

人体にたまる静電気もときには数万ボル 
卜にも達し，直接 C-MOS 1 C のピンに触 
ると 1 C が壊れる恐れがあります。といっ 
ても， C-MOS 1 C にも保護回路が設けて 
あるので，実際問題としてよほどのことが 
ない限り壊れることはないのですが，やは 
り注意はしておいたほうがよいでしょう。 
店で買ったときには静電気防止のため，導 
電スポンジかアルミホイルで包んでありま 


す （ T - ZONE では導電性の青いビニル袋 
に入れてくれます）。 

また，ハンダゴテをあまり長時間当てる 
と，熱で壊れることもあるので，ハンダ付 
けに慣れていない人は必ず 1 C ソケットを 
使ってください。同じ 1 C を他の回路に 
使ってみたりすることもあれば，初期不良 
品のため交換しなければならないこともあ 
るので， 1 C の交換がしやすいように，私 
はどんなときでもソケットを使っています。 

アナログ入力端子は，外部回路に電源を 
供給しやすいように Vcc と GND とを並べ 
て3端子のコネクタにしました。手頃な部 
品を捜したところ，ウォークマンなどで身 
近なステレオミニジャックがちようど3端 
子なので，今回はそれを採用してみました。 

実はこのステレオ ミニジャ ックは実際に 
使用するときに不都合があることがわかっ 
たのですが，今回はほかに代わる手頃なコ 
ネクタがなかったので見過ごしました。そ 
の不都合な点というのは， 「この A / D コン 
バータボードをジョイステイックポートに 
つないだままでステレオミニジャックに差 
し込んである外付け回路のプラグを抜くと 
ADC 0832 が暴走する」 ということなのです。 

暴走したら，ジョイス テイ ックポートに 
つないである汎用ケーブルを一度抜いて差 
し直せば正常な動作に復帰しますが，暴走 
中は ADC 0832 がたいへん熱くなるので， 
暴走させたままで長時間放置すると確実に 
1 C が死にます。 これは，ステレオ ミニジャ 
ックの構造上の問題なのですが，「ここの 



を取り外ししたりするのは，原則として禁 
止されていることなので，この際，徹底し 
ておきましょう。また，不都合な点を残し 
てもなおこの ステレオミニジャックに こだ 
わる理由もあるのです。すなわち，これが 
身近で入手しやすく，かつ今後も使う機会 
が多い部品なので，今回使い方に慣れてお 
きたかったということです。 

10ピン コネクタは 連載で製作す る 回路に 
共通の汎用ケーブル接続用で，前回のもの 
とまったく同じです。 



部品の配置と配線 


今回は 1 C が1個だけなので，部品の配 
置には選択の余地がありません。皆さんは 


図1の実体配線図のとおりに取り付けてく 


プラグを抜き差しす5 
ときは必ず初めに A/D 
コンバータボード本体 
をジョイスティック 
ポートから外してお 
く」 ことにして，今回 
はそのまま使います。 

電源を入れたままで 
I / O 拡張ボードを抜き 
差ししたり，コネクタ 


部品表 


1 C 用基板（サンハヤト ICB -87 ) 

1枚 

90円 

10ピン基板用コネクタ （ HIF 3 BAI 0 P-DS ) 

1個 

100円 

8ピン 1 C ソケット 

1個 

30円 

ADC 0832 CCN ( ナショナルセミコンダクタ社） 

丨個 

1030円 

ステレオミニプラグ 

2個 

@100円 

ステレオミニジャック 

1個 

100円 

I 0 k « ( B カーブ）ポリューム 

1個 


ボリューム用ツマミ 

1個 


ビニール 配線材 

少々 
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矢印はジャンパ線。 

+ 5 V , GND はそれぞれ中央のライン上ならどこでも 

よい。 



ださい。問題は，ステレオミニジャックの 
取り付けですが，購入したジャックはスイ 
ッチ付きのものだったので，必要のない端 
子はニッパで切り取ってしまってから取り 
付けることにします。 

ところでスイツチ付きのステレオミニジ 
ャックとはどういうものか，図2にそって 
簡単に説明しておきます。これには端子が 
5個付いていて，3個が差し込んだプラグ 
と接続する信号用，2個がスイッチ用です。 
3個の信号用端子を普通のステレオヘッド 
ホンに使うときは，1個が GND で残り2 
個にはそれぞれ L tR の音声信号が来てい 
ます。 

スイッチ端子はプラグを差し込んでいな 
いときには L と R の信号線につながってい 
ます。通常はこの端子は外部 スピーカの L 
と R につながっていて， スピーカから 音声 
が出るようになっています。そして，プラ 
グを差し込んだときに，この2 つの スイッ 
チ端子は信号線との接続が切れるようにな 
っているのです。そうすると，ヘッドホン 
を差し込んだときに スピーカからの 音声が 
切れるようにすることができるのです。 

ニッパで余計な端子を取り除いてしまう 
図〗実体配線図 


と3つの端子が残りますが，今回の回路で 
はこれをそれぞれアナログ電圧入力，+5 
V , GND に対応させるわけです。この3 
端子は位置!：してはだいたい基板の穴の間 
隔に一致していますが，そのままでは入ら 
ないので，前回のロータリースイッチの取 
り付けと同じように錐で穴を広げておきま 
す。このとき，あまり穴を大きくしすぎる 
と，ジャックの固定が困難になるので，錐 
を少し通してはジャックの端子を当ててみ 
るようにして，少しきつめになるように気 
をつけてください。 

3本の端子が穴に入るようになったら， 
その上に ハン ダをたっぷりとたらします。 
それにはまず， ハン ダゴテを端子に当てて 
ハン ダを各端子にメッキしておきます。そ 
うしておかないといくら ハン ダをたらして 
も ハン ダがうまく付いてくれません。この 
ようにあらかじめ各端子を ハン ダでメッキ 
しておいてから， ハン ダを基板の上からた 
らすのです（図3)。これで，ステレオミ 
ニジャックが2個，基板に固定できたと思 
います。 

1 C ソケットは前回説明したように，向 
きに注意し，また4番ピンの GND と8番 
ピンの+ 5 V とを内側に折り曲 
げて，基板の中央部に通ってい 
る各電源ラインにも一緒にハン 
ダ付けしてしまいます。今回は 
4, 8番ピンのほかに +5 V ま 
たは GND に直結する端子がな 
いので，残りはそのままハンダ 
付けしておきます。 

あとは実体配線図に従って， 

1〇ピンコネクタ， ic ソケット， 
ステレオミニジヤツクのすベて 
図2ステレオ S ニジャック 
① 




の端子をビニール線でつないでいくだけて 
す。やはり，10ピンコネクタまわりが，ピ 
ン間隔も狭くてやりづらいところでしよう。 
でも今回は，10ピン全部を配線する必要が 
ないので，格段に楽だと思います。それに 
対して， 1 C まわりの配線は，専用基板の 
ために スペースが 広く取ってあって，問題 
ないところだと思います。あとは，何度も 
<どいようです力 5 ', 1 C のピン番号は裏面 
(配線側）から見ると逆周りなので注意し 
てください。いくら実体配線図があっても, 
皆さんが配線そのものを間違えてしまうの 
には責任が持てません。 


簡易刑グ X テイツク (？) の製{乍 


今回の A / D コンバータは，それだけで 
ただの電圧計！：して動作します。しかしそ 
れではあまりにつまらないので，最初の応 
用として，簡易アナログ ジョイスティック 
を作ってみましょう。といっても部品はな 
んと 10 kO の ボリューム とその ツマミ，ス 
テレオミニ プラグと ビニール 配線材だけ 
(好みによって ケース も付けたい人はどう 
ぞ)。配線は図4のとぉりです。ここで， 
ステレオミニ プラグへの ビニール 線の配線 
は次回のセンサー回路にも共通なので，て 
いねいに図解してぉきます。 

ステレオミニプラグにももちろん L ， R ， 

GND の3つの端子があります（図5)。ジ 
ャックに差し込んだときに接触する部分と 
カバーを 外して ビニール 線を ハンダ 付けす 
るところとの対応を間違えないようにして 
ください。プラグの接触部には3本の帯状 
に端子がありますが，先端から順に電圧入 
力，+ 5 V , GND に対応させることにし 


① L 

② R 

③ GND 
④①と接触 
⑤②と接触. 


信号用 


スイッチ 



v ンダ 


基板- 


ハン ダ 


端子 


ジャック 
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囡 4 簡易アナログジョイスティック 

見取り図 



図5ステレオミニプラザ 

①入力 



ます。すると，ハンダ付け部は一番外側の 
金属部が GND , 中の軸に出ている端子の 
内側が+ 5 V ,軸に出ている端子の外側が 
電圧入力ということになります。 

まず3本のビニール線をそれぞれの端子 
にハンダ付けしてください。このとき， 3 
本のビニール被覆の色を3本とも別々にし 


で連続的に変えることができるのです。実 
際のプログラムで，どのようにアナログジ 
ョイスティックとして機能させるかは，あ 
とで例題を用意して説明します。 



ADC 0832 の動作 


ておくとよいでしよう。そして，その3本 
の ビニール 線をミ ニ プラグの カバー に通し 
たあとにボリュームの3つの端子にハンダ 
付けするのです。 カバー を通し忘れて先に 
ハンダ付けしてしまうと，あとからでは力 
バーを取り付けられなくなるので，忘れな 
いように。 

ボリュームに出ている3つの端子は，図 
4のように，固定抵抗の両端とその抵抗の 
途中から取り出した接点とからなっていま 
す。したがって，両端の端子の間の抵抗値 
はボリュームの ツマ ミを回しても変わりま 
せん。 10 kn のボリュームという！：きには， 
この両端の抵抗値:が iokn になっているわ 
けです。そして，真ん中の端子と両端の端 
子のうちどちらか片方との間の抵抗値が， 
ボリュームの ツマ ミの位置と t もに連続的 
に変わるのです。 

ここで，ボリュームの両端の端子をそれ 
ぞれ+ 5 V iiGND とにつなぎ，真ん中の 
端子と AD コンバータの信号線とつなぎま 
す。実際には，ステレオピンプラグにハン 
ダ付けした3本の ビニール 線をボリューム 
の3個の端子に順番に 


今回は高機能な 1 C を選んだぉかげで， 
工作そのものは随分簡単にすんだのですが, 
それだけにプログラミングが前回の基本1/ 
0基板よりも進んだものになっています。 
今月は工作編ではあります力 5 '， ADC 0832 
の動作の仕組みとそのプログラム法!：を実 
際のリストを見ながら解説してぉきたいと 
思います。また，このプログラムが出来上 
がった回路の動作チェックにもなるのでぜ 
ひ入力してください。 

ADC 0832 には8本のピンがあり，電源 
系の+ 5 V t GND が2本，アナログ入力 
が' CH 0 と CH 1とで2本，テ、、ジタルデ、ータ 
の出力端子 DO が1本（シリアル.出力だか 
ら1本でよい），あとは制御用の入力端子が 
CLK (クロック）， CS (チップセレクト）と 
DI (データイン）の3本からなっています。 

今回の回路では，データ入力がジョイス 
テイックポートの IOAO , CLK 力 ? IOC 4, 
CS が IOC 6, DI が IOC 7 につながっている 
ことに気をつけましよう。そして，図6は 
3本の制御用端子にデジタルデータを送っ 
たときに A / D 変換がどのように行われる 


図已 ADC 0832 のタイミングチャート 


かを時間的に追ったもので，タイミングチ 
ャートと呼ばれるものです。このチャート 
L あわせてリスト1のサンプルプログラム 

を読みながら， ADC 0832 の動作を説明し 
ていきたいと思います。 

サンプルプログラムは A / D 変換したデ 
ータを画面に表示し，同時にグラフ化する 
ものです。メインとなるのは，340行から 
の read 関数です。 read 関数の中には，さ 
らに start 関数と clock 関数とが使われてい 
ます。さて， ADC 0832 を動作させるには 
L/H のクロックを入力してやらなければ 
なりません。 

タイミングチャートでは一番上にクロッ 
クが描かれています。実際には， CS を L 
にして 1 C を動作状態にしたまま DI に制御 
用のデータを入力した状態で1クロックを 
送ると， ADC 0832 にひとつの命令が送ら 
れたことになるのです。そして，チャート 
にもあるように， DI にスタートビットと 

SGL / DIF , ODD/SIGN の3ビットを送 
る t A/D 変換を開始するのです。 

SGL/DIF というのは ADC 0832 の入力 
モード選択で，通常は H にしておきます。ま 
た， ODD/SIGN というのは入カチャンネ 
ルの選択です。 clock 関数では， CS の第6ビ 
ットは L にしたまま，引数である DI のデー 
夕を第7ビットにセットして，第4ビット 
の CLK に1クロックを送り出しています。 

このときの ioout 関数はこの連載で共通 
の外部関数です。そして start 関数は，引 
数が SGL / DIF と ODD / SIGN を指定し， 
それにしたがって， A / D 変換開始のため 
の最初の3ビットを送り出すものです。こ 
うして， A / D 変換が開始したら，次のク 
ロックからは，1クロック入れるごとに8 
ビットデジタルデータの1ビットずつが D 
0端子に出てきます。 

タイミングチャートを見ると最上位ビッ 
卜から出力されてきて， 8クロックあとに 
最下位ビットになり，次のクロックから折 


ハンダ付けしてい〈の 
です。もちろん，対応 
に注意するこ！:。これ 
で，簡易アナログジョ 
イステイックの出来上 
がりです。 

このようにボリユー 
ムにつないだピンプラ 
グを AD コンパ'—夕の 
ジャックに差し込んで 
やる！:，信号線にかか 
る電圧を0 ~ 5 V の間 


ADC0832 Timing 


CLOCK (CLK) 

CHIP STLECT(CS) 


DATA 1N(DI) 

DATA OUT(DO) 


I 2 3 4 5 6 7 8 9 m II 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
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り返してまた上のビットを出力していくよ 
うになっています。折り返しビットデータ 
が出て〈るのは，ビット化けをチェックす 
るためですが，今回の read 関数では片方 
向しか読み出していません。その後 CS を H 
にしてやると強制的にリセットされ，次に 
CS を L にしたときにはまたスタートの3 
ビットから入れてやらなければなりません。 

ところで，1ビットずつ計8ビットのシ 
リアルデータをジョイステイック ポー トカ 1 
ら読み出してくるのは，おなじみの ioinp 
関数です。 

以上で今回の基本サンプルプログラムの 
説明をひと通りすませました。よくわから 
なかったところは，もう一度タイミングチ 
ヤートとリストとをにらめっこして動作を 
よく追いかけてください。もちろん，わか 
らないままでも A / D コンバータ基板が正 
常に動作していることが確認できれば，そ 


のままにしておいてもかまいません。なお, 
今回の read 関数， start 関数および clock 


関数は次回のセンサー応用編でもそのまま 


のかたちで使う予定です。 



動作チェック 


この回路を動作チエツクするためには, 


どうしてもリスト1を正しく入力しておく 


必要があります。ぜひ何度も見直して間違 
いのないように。そうしないと，回路のエ 
作ミスなのかリストの入れ間違いなのかわ 
からず，収拾がつかなくなってしまいます。 
以後，プログラムに間違いのないことを前 
提に説明します。 

まず，ジョイスティックポートになにも 


つながな t 、状態でサンプルプログラムを走 


らせます。画面上を流れる数字が255であ 
ることをまず確認してください。次に簡易 
ジョイステイツクを A / D コンバータのチ 
ヤンネル0に差し込んでから，汎用ケープ 
ルを X 68000 本体につなぎます。 

簡易ジョイステイツクのボリュームを回 
すと画面の数字が変わることを確認してく 
ださい。これで数字が変わらないとなる t 
配線ミスです。また，数字と！：もに，画面 
のグラフがボリュームの回した位置によっ 
て上下に曲線を描〈のも確認してください。 
ボリュームをゆっくり回してみて，グラフ 
が滑らかにつながっていきましたか。 

たいていのミスの場合は255のままです。 
ADCO 8320 l ( CS ),4( GND ),5( DI )，6 (D 
0)，7( CLK ), 8番 ( Vcc ) ピンのどれかひと 


つ配線を間違えただけで表示は255のまま 
になります。もちろん， 1 C のピンまわり 
だけでなくその先のコネクタまわりも間違 
いなく配線されていなければなりません。 

次に，ボリュームを回すと表示は変わる 
が，0から255まで フルに 変わらない場合 
もありますが，下限が2ぐらいまで，上限 
が253ぐらいまでのときはボリュームの特 
性によるものですから，異常はありません。 
しかし， 0から60ぐらいまでとか，どう考 
えても フルに 変化していない場合や，ボリ 
ュームを回していないのに表示が目まぐる 
しく動いてしまう場合は ADC 0832 の2 (C 
H 0) または3番 ( CH 1) ピンの配線ミスが 
疑われます。またそのような場合でもごく 
まれに5番 （ DI ) ピンの配線ミスによって 
も起こるこ t があります。 

また， ステレオミニ プラグ， ミニ ジャッ 
クの端子の間違いをしているときも基板の 
ほうにミスがなくても正常な動作は行われ 
ません。あるいはどうしても配線ミスが見 
つからない！；きは 1 C が壊れている可能性 
も考えられますが，まず不良 ICt いうの 
は滅多にありえないので，注意'深〈チェッ 
クしましよう。 

* 

いかがでしたか？ 簡易ジョイスティ•ッ 
クは正常に動作したでしようか。来月は， 
応用プログラムと して簡単なゲ ームプログ 
ラムを 載せる予定です。そして，サイバー 
スティックがなくても簡単なハードエ作で 
アナログ ジョイスティックが実現できてし 
まう醍醐味をじかに味わってみてください。 






リスト 1 

サンプルプログラム 





1 

1 

10 

ft save "d:¥basic¥adconv.bas 






360 

ioout(&B1 000000 ) 

20 

/* save@"d : ¥basic¥adconv.doc 






370 

start( 1 ,ch) 

30 

/* 






380 

for iii=0 to 7 

40 

/» 2 チャンネル人力 . 8 ビット A 

D 

3 ン 

バータ 



390 

clock(1) 

50 

/* 読み取りサンブルブログラ 

ム 





400 

v=v*2+<ioinp() and 1} 

60 







410 

next 

70 

ft 1990.8 .5 K. Miaawa 






420 

ioout(&B0) 

80 

パ 






430 

return(v) 

90 

int cs=0 ， di=0 






440 

endfunc 

100 

int xx,yy 






450 

/» 

110 

/* 






460 

AD 変換スタート 

120 

/ 本読み取りチャンネル CHO 






470 

/* (引数 1)ADC0832 入カモード 

130 

int ch=0 






480 

1 :単一入力 

140 

/本 






490 

〇:差動入力 

150 

screen 1 ， 1,1，1 :window!0,0,511, 

511) 




500 

/* (引数 2 ) 入カチャンネル 

160 

apage(0) : vpage(15) 






510 

/* (戻り値）なし 

170 

ioout (&.B0) 






520 

n 

180 

/* 






530 

func atarti8gl;xnt,sign;int) 

190 

while 1 






540 

clock(1) 

200 

for xx=0 to 511 






550 

clock(sgl) 

210 

yy=read(ch) 






560 

clock(sign) 

220 

pset (xx ,yy*2,15) 






570 

endfunc 

230 

print yy 






580 

/* 

240 

next 






590 

/* 外部クロックルーチン 

250 

wipe() 






600 

/•(引数） ADC0832 コマンド入力 （ DI> 

260 

endwhile 






610 

/* (戻り 浦） なし 

270 

end. 






620 

/* 

280 

パ 






630 

func clock(ai ; int) 

290 

/* A D 変換データリード 






640 

int atat 

300 

/* (引数〉 入カチャンネル 






650 

stat=&Bl 000000 +(1-di ) 本 &B 10000000 

310 

(戻り储）データ 5 V フルス 

ヶ 

—ル 




660 

ioout(atat+&B0) 

320 

/* 0-255 






670 

ioout(8tat+&B 10000 ) 

330 

/* 






680 

ioout(stat+&B0) 

340 

func mt read(chjint) 






690 

endfunc 

350 

int v =0 
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參祝！ S-OS シリーズ 100 本目 

1985年6月号から毎月掲載されてきた全機種共 
通 システムの 関連記事も今回で第100部を迎える 
ことになりました。第100部といっても，途中に「付 
録」や「特別付録」などカウントされていない記 
事もありますから実際に掲載されてきた関連記事 
は130にものぼります。 

ディスクなし可，キャラクタベースでわずか36 
K パイトのフリーエリア，コントロールコードな 
し，キャラクタコードは統一…… S -0 S システムの 
前提としているハードウヱァ環境は苛酷です。発 
表当初はこんなシステムでなにができるのかと疑 
問視していた人も多いようでした。しかし，数々 
の工夫によりカ セッ トテープベースでもディスク 
でしかできなかったような処理が可能とされ， Z 80 
の開発システムとして，ホビープログラミングの 
舞台として， S -0 S は独自の地位を築き上げてきま 
した。 

そして，「プログラミング指向」，「ユーザー参 
加」，「共通化」，「ソースリスト公開 j など，その 
基本思想は Oh ! X のバックポーンとして現在の誌面 
にも色濃く反映されています。 


第 1 Q 0 部 

スクリーンエテイタ EDC-T 


參スクリーンエディタ登場 

S -0 S 用のスクリーンエディタというと，まず， 
泉大介氏によって1986年4月号で発表された E - 
MATE がありました。 コン トロールキーのサポート 
されていない S-OS “ SWORD ” 上で コントロールコ 
ードを送るため，◎キーによるモード切り替えを 
採用していました。その後，現れたマルチウィン 
ドウエディタ WINER ではエスケープシーケンス 
( CTRL-C シーケンス）と エス ケ_プロックモード 
を採用しています。 

スクリーンエディ タにとって編集 コマン ドをど 
のように送るかというのは非常に重要な問題です。 
S -0 S で 採用 されている コン トロ ール コードは 
CTRL - L , CTRL-M そして ESC しかありません。そこ 
で@キ_を特殊キーとして使おうというのが E - 
MATE そして今回の EDC-T のアプロ ーチなのです 
が，実際には コン トロールキーをサポートしてい 
る機種では ユーザーが 勝手に コン トロール コード 
を通すように “ SWORD ” 内のテーブルを書き換え 
ていることが多いようです。この程度ならシステ 
ムに手を入れても特に支障はないと思われますの 
で（一部の機種では最初から コン トロール コード 
を通す），不自由だと思った人は各自で対応してく 
ださい。 



• S - OS の系譜 (15) 

S-OS 用のゲームというとまずパズルゲーム，そ 
してリアルタイムゲームが得意なシステムではな 
いにも関わらずシューティングゲームも結構あり 
ます。しかし1987年2月号はアドベンチャーゲー 
ムの独り舞台でした。それまで，テキストアドべ 
ンチャーすら存在しなかったというのに，なんと 
S-OS 上でセミグラフィックを使ったアドベンチ 
ャーゲーム MARMALADE が発表されたのです。 

MARMALADE はキャラクタグラフィックでごく 
「普通」のタイプのアドベンチャーゲームを構成 
していたのです。 S -0 S では不可能だと思われてい 
た分野だけに，この果敢な試みは注目を集めまし 
た。 

そして同時にアドベンチャーゲーム作成システ 
厶 CONTEX が発表されました。 S -0 S 作成当時から 
「ほしいアプリケーション」のひとつに挙げられ 
ていたのがテキストアドベンチャーツールです。 
これは MARMALADE のようなアプローチを見出せ 
ていなかったということもありますが，「テキスト 
アドベンチャーなら S - OS 上でも他システムに遜 
色ないものができるだろう」という推測によると 
ころが大きかったといえます。 

CONTEX はア ドベンチャー のシナリオを ワード 
デー タ， メッセージデー タ， ストーリーデー タの 
3つに分けて管理し，それぞれをコンパイルする 
かたちでア ドベンチャーゲームを 作成するもので 
した。特長としては， コマンド 解釈のループが場 
面ごとに自動化されており，シナリオ部分だけを 
書けば ゲー 厶ができあがるということが挙げられ 
ます。 

欠点としては，完全にできあがったシナリオを 
コン バ_卜するにはいいが，データがすべて コー 
ド化されているため試行錯誤でゲームを作ること 
が難しいことが指摘されていました。アドベンチ 
ャー ツールの 形態としてはインタプリタ型が望ま 
しい， ラベル 使用などドキュメント性を高く，な 
どの要望を加えて，やがてアドベンチャーゲーム 
言語 STORY MASTER が登場することになります。 


THE SENTINEL 


129 
















全機種共通 S-OS“SWORD ” 要 


タブコード対応エディタ EDC-T 


Yamada Jun" 

山田純二 


ひさびさにスクリーンエディタの登場です。 S - OS ではもっとも 
標準的な E - MATE に近い操作法を採用し，闩 EDA などのタブ 
コードにも対応しておりメモリの効率的な使用が可能です。プロ 
グラミングの基本工具として使ってください。 


S - OS 用7ルスクリーンエディタが完成 
しました。仕様はタブコード対応の E - 
MATE の拡張版，といったもので，あまり 
機能の高さにこだわらずにプログラムを作 
ってみました。開発当初はマルチウインド 
ウにしようか，とか複数のテキストをエデ 
イットできるようにしようかとも思いまし 
たが，ただでさえ狭いメモリ空間で，そん 
なこ t をしてメモリを圧迫してもしょうが 
ないので，もっとも基本的な E - MATE を参 
考にしたのです。 

現在，スクリーンエディタを掲載した号 
のバックナンバーが手に入らないというこ 
とで， 新一ふごユーザー はアプリケーション 
に 付属している カーソル エディタを使用す 
るしかな"，またはそれすらもない，とい 
う状況となっていてプログラムを開発する 
のはちょっと苦しい状況がありました。そ 
う t 、 った方はぜひこのエディタを使ってみ 
てください。 

4/子ード対応ということで，テキスト 
の格ネ內^3率もいいし，プログラム開発の友 
と I て，使ってくれれば僕としてはたいへ 
ん嬉しく思います。 


基本的な使用法 


まず，起動をすると写真のような画面の 

コマンドモードに なり，表1 にあるコマン 

ドが使用可能です。インフォメーション下 
の 23 行目の位置が コマンド ラインです。画 
面入力するときの編集には，表2にあるコ 
ントロール機能を使うことになります0 
s ~ os は コント ロールキーには対応して 
いませんし， コント ロー ルコ ード自体がほ 
とんどありませんから，ここでは E-MATE 
以来の伝統となった コント ロールモードを 
採用しています。 

@キ ー を押すことにより コント ロ ー ルモ 
ー ドに入り，右下のタイプモ ードの 横に 
“ ESC ” と表示されます。このとき押された 
コント ロール コードの 機能を使うことがで 


き， コントロールモード 状態から， スペー 
スキーを 押すと通常の入カ モー ドに戻る こ 
とができます。@の文字を入力したい場合 

には コント ロ ー ノレモ ードにしてからもう一 * 

度，@キーを押すことにより入力が可能に 
なります。 

XI や MZ - 2500 などの場合は，直接コント 
ロール キーを 使用することもできます。こ 
の場合はコンフイギユレーシヨンで変える 
ことのできないものがありますので，注意 
が必要になります。どのようなものがある 
かは，あとでまとめて説明します。 

テキストを編集した c づ•易合にはコマンド 
モードから E コマンドでエディットモード 
に移らなければなりません。エディットモ 
ードの画面は，テキスト編集エリアとイン 
フオメーシヨンエリアに分かれています。 
テキストを入力してコマンドモードに戻り 
たい場合には，シフト+ブレイクで，コマ 
ンドモードに戻ることができます。 

1 行に入力できる文字数は 254 文字で，メ 
モリヵ 5 '許す限り行数を編集することができ 
ます。 


もうちょっと詳しい使用法 


籲間違いなんか怖くない 

EDC-T は デ リート バッファ として 1 K バ 
イトのワークを用意しています。これは， 
で广 B ^ CK で削除された内容を保存して 
おくものです。誤って削除を実行してしま 
ったときには P で バッファの 内容を取り 
出すことにより，以前の状態に戻すこと力 ？ 
できます。 

パ、ッファの構造は，一番最後に削除され 
たものから順番に取り出されていく LIFO 
形式です0パ、ッファが一杯になると古いも 
のから順番に消されていきます。 

_テキストコピーをしたい 

^ Y , Ak でライン単位の削除ができます 
力す，コピーモードに切り替えることにより， 
実際にテキストを削除せず，デリートバッ 


ファのみにテキストが転送されます。その 
あと ， A P を押してデリートバッファの内容 
を取り出すことによりコピーができます。 
デリートバッファは 1 K バイトの容量なの 
で，あまり多くのテキストを一度に転送し 
ようとするとバッファに入り切らずにあふ 
れてしまうので，注意してください。 
♦行の分割，アペンド 

1行を分割したい場合には， " N を使いま 
す。これは，現在の カーソル 位置に改行 コ 
ードを書き込むものです。たとえば， 
#TEST ;BUNBUN 
の BUNBUN を次の行にしたい場合には， 

B の位置に カーソルを持っていってを 
実行すれば， 

#TEST ; 

BUNBUN 

のようになります。今度は2行にわたって 
いるテキストを1行にまとめたい場合は， 
BUNBUN の頭に カーソルを 持っていきへ 
B を実行すると一番最初の状態に戻ること 
ができます。合計 254 文字以上のテキストは 
つなぐことができません。 


コンフィギュレーション 


EDC-T では，表 3 にあるアドレスの内容 
を書き変えることにより，起動時の設定を 
変えることができます。特に コントロール 
コードな どは，それぞれの エディタによ っ 
て キーの 割り当てが違う ので，いつも 自分 
が使っている エディタに 合わせて書き変え 
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ておくと便利でしょう。 

# CNUMBER から順番に A からのキヤ 

ラク タコー ドに対応していて，メモリには 
そのキーに対する機能番号力 f 書き込まれて 
います。コントロールキ ー A のワードスキ 
ツプを B のキーに割り当てたい場合， B の 
アドレス (3015 h ) にワードスキツプの機能 
番号00を書き込んでやれぱいいのです。 

その他については表の説明を見ていただ 
けれぱわかると思います。本来ならばコン 
フイギュレーシヨンフアイルを用意すれば 
いいのでしょう力 5 ',設定する条件も少ない 
のでやめました。 


コントロール機能の補足説明 


EDC-T で使え る コントロールキーは ほ 
とんど E - MATE と同じようなものですが， 
いくつか変更されたものや，機能拡張され 
たものがありますので説明していきます。 

• 画面制御関係 

ぺージス クロ ールの R ， C では，1ぺ 一 
ジス クロ ールしたあと，まだそのキーが押 
されていた場合に，画面の一番上の部分だ 
けを書き直す，というふうになっています。 
表示速度の関係上，全画面をいちいち書き 
直していたのでは，とても見てはいられな 
いのでこういうふうにしました。 

• タブ設定 

' T でタブ位置のセットができます力％ 0 
桁目は設定がで![ません。タブ位置を設定 
した場合には，新しいタブ位置で，全画面 
を書き直します。たとえば， 

#PRINT 

LD DE’MDATA 

CALL #MSX 
RET 

MDATA DB ，’ TEST ，，，00 

というテキストがあったとします。ここで 
は，13,19桁目にタブが設定されています。 
そこで，6桁目に新し〈タブをセットする 
と， 

#PRINT 

LD DE，MPRINT 

CALL #MSX 
RET 

MDATA DB ” TEST ”，00 

というふうに表示されます。 

• ライン マーク 

ライン マークは REDA の付属のエディタ 
でもあった機能で, am で現在の カー ソル行 
を マークし ます。で マーク ラインと カー 
ソル行を，入れ替えることができます。こ 
れは，参照したい部分が画面の外にある場 


合に使用します。参照行をマークして，参 
照したくなったら ~ L で交換し，参照後もう 
一度を実行すれば元の エディ ット行に 
戻ることができます。 

K は マーク ライ ン から カーソル 行まで 
のテキストを削除します。削除を実行する 
前に削除開始行と最終行を表示しますので 
間違えて押してしまった場合には，あわて 
ずに リ ターンキーを 押して キャンセル しま 
しよう 0 スペースキーを 押すと削除を実行 
してしまいますので注意してください。 


フログラムについて 


ひととおり，エディタの使い方の説明が 
終わったところで，今度はプログラムの構 
造など少し立ち入った話をしていこうと思 
います。 

まず，タブコードの対応に ついて 説明し 
ましよう。 S - OS ではタブコードというもの 
はサポートされていませんので，タブ処理 
は EDC - T でちゃんと処理 ルーチンを 用意 
してやらなければなりません。処理方法は 
REDA の エディ タと同じような処理をして 
いると思います。 

タブコードを直接入力するのではなく， 
入力されたテキストをメモリに格納すると 
きに，タブ位置のデータに従ってスペース 
をタブコードに変換して いる というもので 
す。 

手順としては，ライン単位でメモリにあ 
るテキストを一度バッファに取り込んでか 
ら編集を行い，カーソルがほかの行に移っ 
たときにはバッファの内容をタブコードに 
変換してメモリに格納しています。 

コントロールキーを使う場合に，設定を 
変えることができないコードは，00,0 D ，1 B , 
1 C ，1 D ,1 E ，1 F です。 1 C 以下のコードはカー 
ソル移動， 1 B はシフト+ブレイク， 0 D は改 
行，00は設定不可能となっています。もち 
ろん，@キーを使用すれば，ちゃんと設定 
したコードに対応しますのでご安心を。 

画面表示に ついては， S - OS の標準ルーチ 
ンを使っているというだけあって速くはあ 
りません。とりあえず，そこそこのスピー 
ドですので，今回は各機種用の専用ルーチ 
ンを用意していません。どうしてもがまん 
できない人は，各自チヤレンジしてみてく 
ださい，と，これだけではあまりにも不親 
切なので画面表示 の サブルーチン について 
説明します。 

まず，サブルーチン名は# LINEPRT ， 引 
数は H レジスタに表示するラインの Y 座標 
となっていて， HL レジスタは保存してお 


かなくてはいけません。 

表示手順は バッファに 格納されている1 
行分のテキストを，画面の左端が何桁目か 
示すワークの# TEXTLFT の値を バッファ 
の先頭アドレス # TEXTBF 2 に足し，そこ 
のアドレスから画面の桁数だけ，キヤラク 
夕を画面に出力しています。具体的な方法 
はリストを見ていただければだいたいわか 
ると思います。# LINEPRT のあとに3バイ 
卜分の NOP を入れていますので「やりたい 
人は好きにして」です。 


EDO - im 上の黯扁 


タブ コー ド対応にしたと いう ことで， ひ 
とつ問題点があ■ります。それは，文字列デ 
—夕の スペースまでを タブ コードに 置き換 
えてしまうのです。これは，先ほど説明し 
たように，直接タブ コードを 書き込まず， 
スペースを タブ コードに 変換して いる ため 
です。 8桁 おきに タブが設定されている t 
して， 

DB ’， ABC ” 


t いうようなテキストはメモリに， 

09 44 42 09 22 09 4142 43 22 
t いうふうに格納されてしまうのです。こ 
の症状は REDA のエディタでも起こります 
ので注意が必要です。解決策としてはスぺ 
—スをすベてコード （20 H ) に置き換えるし 
かないでしょう。汎用エディタの性格上， 
しかたのないことですので，気をつけてく 



ださい。 

あとは，マークラインを使ったブロック 
デリートとテキストのタブ コード 変換 コマ 
ンドは少し遅いです。ブ q ックデリートの 
ほうは基本的に1行ごとの削除を繰り返し 
ているだけですので，残したい部分がカッ 
卜したい部分よりも圧倒的に行数が少ない 
場合，とりあえず残したい部分を コピー モ 
ードでバッファに取り込んでおき，テキス 
卜全体をクリアしてからデリートバツ ファ 
からテキストを取り出せば少ない時間です 


みます。 


テキストのタブコード変換のほうはしよ 
うがないのでがまんしてください。 

だいたい，1000行のアセンブラの ソース 
で， 4 K バイトぐらいテキストが小さくなり 


ます。いままでのタブコードを使用してい 
ないテキストをそのままエディットしてし 
まうと，エデイットしてい〈たびにどんど 
んテキストサイズが小さ〈なって，あまり 
気持ちのよいものではありません。テキス 


トロー ド後， H コマンドを実行するように 
したほうがいいでしょう。 
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リスト 1 EDC-T 












30E8 

30F0 

30F8 

SUM ： 

90 

66 

5D 

8C 

91 

AC 

67 

46 711E 

3080 

11 

97 

44 

CD 

E7 

3F 

1A 

FE 

F7 


3088 

IB 

28 

DA 

FE 

0D 

28 

D6 

FE 

24 

SUM ： 

3090 

51 

20 

06 

3E 

0C 

CD 

F4 

IF 

A1 


3098 

C9 

13 

47 

0E 

00 

21 

84 

35 

0B 

3100 

30A0 

7E 

B8 

28 

08 

FE 

FF 

28 

BD 

48 

3108 

30A8 

23 

0C 

18 

F4 

79 

87 

4F 

06 

90 

3110 

30B0 

00 

21 

94 

35 

09 

4E 

23 

46 

AA 

3118 

30B8 

21 

62 

30 

E5 

C5 

C9 

CD 

AB 

9E 

3120 

30C0 

40 

D8 

22 

4B 

42 

CD 

16 

3E 

E8 

3128 

3008 

2A 

4B 

42 

CD 

5C 

3E 

22 

4E 

8E 

3130 

30D0 

42 

21 

65 

30 

E3 

C9 

Cl) 

AB 

1C 

3138 

30D8 

40 

30 

03 

2A 

4B 

42 

E5 

26 

35 

3140 

30E0 

17 

CD 

F0 

3E 

El 

CD 

BD 

35 

B2 

3148 


3000 C3 
3008 40 
3010 20 
3018 04 
3020 0C 
302814 
3030 1C 
3038 41 
3040 22 
3048 46 
3050 30 
3058 F8 
3060 30 
3068 CD 
3070 21 
3078 3E 


終わったあ 


プログラムの 作成が終わって，ようやく 
ほっとしました。開発を始めたのが6月の 
終わりで，結局3力月ぐらいかかってしま 
い卖した。すでに作成してあるエディタを 
タブ コードに 対応させるだけなので，すぐ 
に 終わるだろうと思っていたら，ずいぶん 
と時間がかかってしまった。 

表1コマンドー覧 


開発は結構悲惨で新しく機能を追加する 
とほかの部分でバグが出たり，ちょっと意 
地惡なことをすると誤動作したりして，夏 
休み中は毎日デ 

パ、ツグをしてい 表2コントロール機能一覧 

たような気がし 
ます。石上君も 
いってい ました 
力?，システムの 

開発は気分転換 


ができない。本当に疲れてしまいました。 
少々サイズも大きいですけど，がんばって 
入力して〈ださい。 


コマンド 

機能 

En 

n 行からエディットを始める。 n を省略し 
た場合，最後にエディットした行からエデ 
イットを始める。 

Tn 

n 行を中心として画面を表示する。 

F” 文字列" 

現在のラインから”文字列”を探し始める。 
見つけたときには次の 3 つのキーが使える。 
• スペースキー：エディットに入る0 
• リターンキー：サーチを続ける。 

•シフト+ブレイク：コマンドに戻る0 

C” 文字列 1 :文字列 2” 

現在のラインから文字列1を探し始め，文 
字列2に置き換えていく。 

B 

0 行を指定する働きを持つ。通常， C，F コ 
マンドの前に置いて使用する。 

S ファイル名 

現在作成しているテキストを指定したファ 
イル名でセーブす る。 

L ファイル名 

現在作成しているテキストの後ろに指定し 
たファイルをロー ドする0 

V デバイス名 

デフオルトデバイスの変更をする0 

D デバイス名 

デフオルトデバイスのデイレクトリを表示 
する。表示後， 

S ファイル名，でファイルのセーブ 

L ファイル名，でファイルのロード 
を行うことができる〇 

リターンキーまたはシフト+ブレイクでコ 
マンドに戻る。 

& 

現在作成中のテキストを消去する。 

R 

テキストを復活させる。 

W 

画面モード （40 衍，80桁）を切り替える。 

Q 

呼び出したシステムに戻る。 

X アドレス 

指定したアドレスを新しいテキスト格納ァ 
ドレスとする。 

省略時には現在のテキスト格納状態を表示 
する 〇 

H 

テキストのスペースをタブコードに変換す 
る。 

P 印字開始行一印字最終行 

開始行から最終行までテキストを印字する0 
開始行最終行を省略した場合テキストの先 
頭行から最終行まで印字する。（一最終行） 

を省略した場合，開始行からテキストの最 
終行まで印字する。 



キー 

機能番号 

機能 


A A 

00 

1 ワード左へ0 

力 

1 

"S 

12 

1 文字左へ。 

4 — 

ID 

1 文字左へ。 

ソ 

D 

03 

1 文字右へ。 

ル 

— ► 

1C 

1 文字右へ。 

移 

動 

"F 

05 

1 ヮード右へ。 

"E 

04 

1 行上へ。 


t 

IE 

1行上へ。 


"X 

17 

1行下へ。 


i 

IF 

1 行下へ。 


" W 

16 

画面を丨行下ヘスクロール。 

面 

"z 

19 

画面を丨行上ヘスクロール。 

制 

A R 

II 

画面を丨ぺージ下にスクロール。 

御 

A C 

02 

画面を丨ページ上にスクロール。 


A G 

06 

カーソル位置の文字を削除。 

削 

除 

" B 

01 

力ーソルの左の文字を削除。 

左端の力ーソル位置で実行した場合には，丨行前の改行 
コードが削除される。 


"Y 

18 

1行削除。 


"K 

OA 

マークラインから現在のカーソル行まで一度に削除する。 
カットする行数を表示後，スベースキーで実行，リター 
ンキーでキャンセル。 

夕 

ブ 

機 

A T 

13 

カーソル位置にタブストップをセットする。 

既設定時は解除する。 

能 

1 

08 

次のタブストップまで力ーソルを動かす。 


" 0 

OE 

才ーバー■タイプとインサートモードの切り替えをする。 


^ Q 

10 

デリートモード，コビーモードの切り替えをする。 

そ 

の 

他 

" M 

oc 

現在の行をマークする。 

A し 

OB 

マークラインと現在行をチェンジする。 

<CR> 

0D 

改行する。 

"N 

OD 

現在の力ーソル位置に改行コードを書き込む。 


"P 

OF 

デリートバッファの内容を取り出す。 


"H 

07 

エディット行を変更前の状態に戻す。 


表3 EDC - T コンフィギュレーション 


ラベル 

アドレス 

初期値 

意味 

#TEXTENT 

3006 

00 4E 

テキスト格納アドレス。 

#ESCKEY 

3008 

40 

コントロ ール状態に入るキー。 

#ESC0K 

3009 

20 

コントロール状態を抜けるキー。 

#PAGE 

300A 

06 

1 ページスク ロー ルでスクロールさ 
せる行数。 

SPCHR 

300B 

20 2C 2E 3A 

1 ワード左右スキップで，スペース 
と見なして飛ばすキャラクタ。 



20 20 20 20 


#CNUMBER 

3014 

00 〜 IF 

コントロールコードと機能番号の参 
照テーブル。 


A C 2 
IDE 


2 2 5 

3 3 5 

2 E 2 

3 7 3 

E 0 E 
3 3 7 


)A 0 0 4 2 8 


5 8 3 
F E o 


- -- <* ( F 2 E 

F 205531 CF 

4D71F464D0 
5C 02140 FC5 

A 78924 ADF6 
373CE42C10 

02F0D10DEF 
3413 C402B1 

652E00AEDC 
05BE 2233 c 5 

AADDE43F2A 
23CC1 55143 

9390D83E39 

C2C3C55B4C 


• F 6 7 5 5 
■30144 


DAI 
c 2 3 


_ B F 817 3 8 c 


>001130214C1F9C 

0E1 919612 CDFDD2D 
320011024536 CC4C 

CC^8O8A00A2FE7F0 

4200112353313132 


c 2 0 0 0 - 


0606E6ED27EAD07D 
302001 1C 4433 C41C 

4005D5D2B20F9502 
322001144223 C904 


132 Oh! X 1990.11. 


































42 2B 22 4B 42 2A : BB 
CD A13E C9 CD B2 : 84 
40 42 B7 20 13 2A : 11 
CD EA 41 D8 22 4E : D0 
4B 42 23 22 4B 42 : CB 
3D 32 40 42 CD 21 : FB 
4E 42 CD A13E C9 : 66 
412A 4142 3A 0A : B1 
00 08 CD D14138 : 55 
04 3D 20 F5 78 B7 : 92 
22 4142 3A 40 42 : DO 
16 30 0F 32 40 42 : 87 
CD 23 39 38 32 CD : 7F 
18 CC D615 4F 06 : A4 
4B 42 B7 ED 42 22 : BF 
2A 4E 42 08 CD D1 : ED 


3180 3A 5D IF 081A FE 
3188 .08 CD CA 3138 03 
3190 IF 08 F5 CD 06 20 
3198 CD A5 31 FI32 5D 
31A0 CD 33 20 18 F6 ED 
れ A8IF CD D3IF 1A FE 
31B0 13 FE 4C CA EF 31 
31B8 CA 52 32 C91150 
31C0 E5IF CD CA IF FE 
31C8 F9 C9 FE 53 C8 FE 
31D0 FE 51 C8 FE 41 D8 
31D8 3F C91A CD CA 31 
31E0 5D IF CD 27 20 C9 
31E8 CD EA 412B 97 77 
31F0 0C CD F4IF 3E 04 
31FB IF CD 09 20 38 39 


3880 2A 
3888 4E 
3890 41 
3898 4E 
38A0 42 
38A818 
38B0 37 
38B8 CD 
38C0 30 
38C8 05 
3800 28 
38D8 80 
38E0 0F 
38E8 47 
38F0 00 
38F8 4B 


3480 

3488 

3490 

3498 

34A0 

34A8 

34B0 

34B8 

34C0 

34C8 

34D0 

34D8 

34E0 

34E8 

34F0 

34F8 


SUM: 

3500 

3508 

3510 

3518 

3520 

3528 

3530 

3538 

3540 

3548 

3550 

3558 

3560 

3568 

3570 

3578 


SUM ： 

3580 

3588 

3590 

3598 

35A0 

35A8 

35B0 

35B8 

35C0 

35C8 

35D0 

35D8 

35E0 

35E8 

35F0 

35F8 


SUM ： AF 

3300 F4 
3308 78 
3310 EA 
3318 79 
3320 0C 
3328 El 
3330 72 
3338 6F 
3340 20 
3348 30 
3350 4B 
3358 D8 
3360 CD 
336810 
3370 DC 
33781A 


3800 5F 
380811 
3810 C9 
381812 
3820 CD 
3828 A1 
3830 42 
3838 C9 
3840 36 
3848 52 
3850 41 
3858 42 
3860 53 
386810 
3870 28 
3878 4E 


SUM ： 94 B9 C3 3E 24 54 63 AA E4F8 


SUM ： 

3380 

3388 

3390 

3398 

33A0 

33A8 

33B0 

33B8 

33C0 

33C8 

33D0 

33D8 

33E0 

33E8 


SUM: 

3200 

3208 

3210 

3218 

3220 

3228 

3230 

3238 

3240 

3248 

3250 

3258 

3260 

3268 

3270 

3278 


SUM: 

3280 

3288 

3290 

3298 

32A0 

32A8 

32B0 

32B8 

3200 

3208 

32D0 

32D8 

32E0 

32E8 

32F0 

32F8 


SUM ： 57 CD 00 IB B2 C5 69 87 FE77 


SUM ： A8 4F 8E A3 A4 BD B0 C9 7E8A 


SUM ： B7 3B 75 57 2D 0E C4 08 4325 


SUM：17 B5 A0 B3 32 

3780 22 4B 42 C9 3A 
3788 CA 19 38 78 D5 
3790 B7 28 0E CD EE 
3798 47 CD 06 38 78 
37A0 C9 CD EE 37 38 
37A8 21 B2 3719 D1 
37B0 C5 C9 GD 3A BA 
37B8 2F 36 BB 36 E7 
37C0 24 38 CA 39 B1 
37C8 4E 38 39 38 B0 
37D0 95 3B 2E 38 B8 
37D8 F6 3C B137 B1 
37E0 E4 36 46 3B 8E 
37E8 B137 B13719 
37F0 1C 38 09 FE 60 
37F8 41 D818 013D 


SUM ： 03 

3700 3C 
3708 2A 
3710 04 
3718 22 
3720 C9 
3728 D8 
3730 Cl 
3738 CD 
3740 CD 
3748 41 
3750 42 
3758 36 
3760 42 
376815 
3770 3D 
3778 42 


3680 

3688 

3690 

3698 

36A0 

36A8 

36B0 

36B8 

36C0 

36C8 

36D0 

36D8 

36E0 

36E8 

36F0 

36F8 


33F0 4A 351A 47 FE 0D 28 0A : ID 
33F8 D5 CD 52 36 D170 2313 : A1 


SUM ： E21C C9 0D OF C7 9D C3 B50E 

3900 41 08 3D 20 F8 22 4E 42 : 50 
3908 3E 15 32 40 42 0E 11 CD ： F3 
3910 23 39 38 05 CD 47 3918 : FE 
3918 9F CD 57 3E 2A 4E 42 CD : 88 


B2A2A4A2687E19A2 
4434202 B004F1324 


BAPBC98A 859490 E6 
0940ED97FF7F149B 


8D 89683 D08D2BE38 
250C7C5C2C43E3A0 

D28FBBE504E 85 1D8 
03315 1F325FDDDC2 


D 

D 

0 

E 

4 

3 
E 

9 

4 

ix 

5 

9 

9 

7 

B 


9972ADE0EC8D1E72 
01343 CF230CE1F34 


8A2A067D52E 551 AA 
B0C 3034304 F49CC3 

00 7 2622 F6F2511D7 
32B 4154 1C3492E04 

872DF4FC22F148E0 
0B445C 3543324 BF1 


•334B 33373 E4EB2 


J335942130CE 2421 


0808080808080808 
0011223344556677 
6666666666666666 
3 0 33333333333333 


4 2 
0 4 


C9DB06E2468DE1 
C4C1 2234392034 


725510 E83AC993DD 
B 33372 F1C2CC0FCC 

3 1 A 3 D 9 9 9 

J 2 0 2 c c 0 6 

» D 8 2 B 2 E 6 
> c 2 4 3 4 F F 

AC5D 01060 DE0E3BB 
3C3ECC25F 37 IF 045 

2DBF71EAD20CA0 AD 
5C23B4F2C 300132 E 


7 42D 5343 cl 0474288 
2 393B2E 41001 FCDE4 


39BD9FB4908BC00F 
0C20C100C 0444004 

021E5C 8420300000 
341 F 353040520222 

2B848A94E055E779 
042043 B 030543445 

831120242003 EEE2 
2440304030543445 

1D5086F58001G99F 
EEC 2703070243444 

21D938A620C0046D 
5FC02F3DF 0352454 

D80E08F980C 39115 
E10FF1 4010355444 


J 333324 C44( 


•B 425 c 444242362 


5 6 6 2 
4 5 D 0 


> c 3 5 c D c F 


D44C345C42C 


9 2C2EB4A6ED21D87A 
c 544E 79333 C4AC24D 

A 5381133460 BD0B8C 
2 45433334144 C41C1 

0 62726367 D3A2IE7E 
7 555 IE 749 C1247FBF 


F A 3 t 
312 t 

3078B908DCA30AE7 
50715 CCDE 412224 B 

D6D4D124A3347E21 
C000EE 23141 EB32E 

F C 

3C 

12 8 7 ; - __ _ __ I ] 

JA1C9C4B4C13 

1767 A4D1 
135033 CA 


D10D0D55 

C420CC34 


JFBD 493022 FFEC 

8DE 3822158 BD8D25 
1CF1 74322220 1C4E 

0808080808080808 

0011223344556677 

4444444444444444 

3333333333333333 


A A4852E28C5A8304B 
1 7610892 F62D891E0 


2 0 D B E ' 

9 2 c 0 3 t 

3 81518 D04A0958F98 
0 3E 03102620 C0D149 

1 F08C1F 216036 F421 
0 1F3BC176D0E 01 F32 

4 C01D 92558100 CD23 
A D2CCCE 661234 DC31 

F 

4 

6 

2 4FD2FC 62042113 C2 

B F310D1 94122045 FE 
E 124BCD 672244 FF1F 


11E2D30D22BDD5A2 

ZC04C54C3B4EC124 


CB 0343442 C 


c E 0 3 4 


9 D 

c c 


54CE4B 442 


0 1 
0 0 


•c 0543234 C33D 

1C0D2B9DD 028 CD 
034C34CCB54D3C 


>03932244225( 


F 348EE1ED8BBBE3 
6 1E8448B0E23B77 


8 

c 

B 

D 

6 

9 

D 

0 

E 

4 

9 

7 

.3 

E 


-C44C1E47T 


J 223231 B 0334 


}839D4340B4E66 
}C2E 03290 E4FF1 


A 

F 

E 

4 

2 

c 

6 

9 

B 

A 

3 

8 

3 


*c 7193245 C 


EB282F81 
E 2 2 3 51 F-3 


c E 2 1 E E C 


-E4F02B7C 

DAD1F51F 
CEC 21 Dll 


F21F7DFD5BE3262D 
1401 BC1CEE3A 207 c 


C2E566C33F707C 


D E730A2E196E59E2B 
4 4A7969B 970197 B 81 


008BC2A804DF7DED 
7235F 41134 C1CC3C 


JE10C4EFCDA7 


< c 2 0 4 E 0 C 


J c 3 1 D 3 2 


J 54333333 C 


*43333333332 


2 F2863D A11CF8865E 
D 656778253527 A43C 


0 

F 

D 

9 

2 

cl 

0 


F 9811 E89A93EE1F3 
3CDC430CE024FF32 


)CB 340324294 


-CC4C 4840443 C42 


0212 A1AF13A 2162 E 
444424334122 A033 


342402 CCB3D0C 


5B8A 8854 BB 5120 D9 
66D1F 018 CA166D32 


E70E58A0E2EBAE5E 
F423C 72444322413 

4272550 AAE1 212 El 
34B3D 02324 A442FA 

8FD551E172DB287D 

2370EE1432C4BD4C 

EA06F1D2082AD128 

132D6DCB1D42C447 

E 98251 DDC10F9A01 
FC148C2CC443CE4E 

89DE5F 29712 C2DA7 
75c 3034 C4D 304 c 33 

088AECF27DDDB251 
C2C 33034 BC3C44E2 

7F752D2F 228 7 2 E2C 
B1B14C 334476244 c 


5 E c 7 D A 
F 9 F 2 F 2 


o E 5 7 D F 
3 4 E 2 c 1 

D 2 0 D 6 4 
c 21 c E F 

8 5 8 F 0 D 

7 E 3 3 3 c 

8 0 13 1c 
2 3 E 5 4 0 

6 6 E D A E 
0 0 3 c E 3 

2 A 1 F D 9 
0 2 A 3 c c 

8 9 D 81 F 
2 c c c E 3 

8 0 2 D 18 

2 2 4 c 4 F 

0 8 0 8 0 8 
5 5 6 6 7 7 
11111 1 

3 3 3 3 3 3 


EDC-T 133 




























SUM ： 

4000 

4008 

4010 

4018 

4020 

4028 

4030 

4038 

4040 

4048 

4050 

4058 

4060 

4068 

4070 

4078 


SUM ： 4A DE IE A6 B6 

3F80 B7 20 0B ED 53 
3F88 08 2318 D612 
3F90 F5 ED 5B 3A 42 
3F98 0A 3D FE FE 28 
3FA0 05 30 15 0318 
3FA8 5B 37 42 3E 09 
3FB0 97 08 D113 El 
3FB8 FI D1 El18 CA 
3FC0 3E 20 1213 El 
3FC8 2197 44 54 5D 
3FD0 FE FF 28 0D FE 
3FD8 FE 0D 28 02 54 
3FE0 EE 13 3E 0D 12 
3FE8 FE FF 28 0A FE 
3FF0 FE 09 C0 1318 
3FF8 97 01 00 00 2A 


SUM ： 

3F00 

3F08 

3F10 

3F18 

3F20 

3F28 

3F30 

3F38 

3F40 

3F48 

3F50 

3F58 

3F60 

3F68 

3F70 

3F78 


3E60 06 
3E68 00 
3E70 0F 
3E78 20 


30 7D B4 
1A B7 28 
1A B7 28 
F7 03 2B 


281A 01 
IE 7C B5 
10 13 FE 
7D B4 20 


00 

AA 

28 

70 

0D 

36 

FI 

87 


3BC0 

3BC8 

3BD0 

3BD8 

3BE0 

3BE8 

3BF0 

3BF8 


SUM ： 

3C00 

3008 

3C10 

3C18 

3020 

3C28 

3C30 

3038 

3040 

3C48 

3C50 

3C58 

3060 

3C68 

3C70 

3078 


SUM ： 

3C.80 

3C88 

3090 

3C98 

3CA0 

3CA8 

3CB0 

3CB8 

3CC0 

3CC8 

3CD0 

3CD8 

3CE0 

3CE8 

3CF0 

3CF8 


SUM ： 

3D00 

3D08 

3D10 

3D18 

3D20 

3D28 

3D30 

3D38 

3D40 

3D48 

3D50 

3D58 

3D60 

3D68 

3D70 

3D78 


SUM ： 

3D80 
3D88 
3D90 
3D98 
3DA0 
3DA8 
3DB0 
3DB8 
3DC0 
3008 
3DD0 
3DD8 
3 DEO 
3DE8 
3DF0 
3DF8 


SUM ： 

3E00 

3E08 

3E10 

3E18 

3E20 

3E28 

3E30 

3E38 

3E40 

3E48 

3E50 

3E58 


SUM ： 

3A80 

3A88 

3A90 

3A98 

3AA0 

3AA8 

3AB0 

3AB8 

3AC0 

3AC8 

3AD0 

3AD8 

3AE0 

3AE8 

3AF0 

3AF8 


SUM ： 

3B00 
3B08 
3B10 
3B18 
3B20 
3B28 
3B30 
3B38 
3B4 0 
3B48 
3B50 
3B58 
3B60 
3B68 
3B70 
3B78 


SUM ： 

3980 

3988 

3990 

3998 

39A0 

39A8 

39B0 

39B8 

39C0 

39C8 

39D0 

39D8 

39E0 

39E8 

39F0 

39F8 


SUM ： EE 2B 20 88 9B 00 CC 141FA9 

3B80 CD A8 41 EB D1 ED B0 IB : 2A 
3B88 ED 53 43 42 3A 58 42 B7 : 50 
3B90 CC 57 3E 18 DF 2A 47 42 : 0B 
3B98 CD 90 3C D8 22 47 42 7E : 9A 
3BA0 23 FE 1128 35 30 05 7E : 42 
3BA8 47 C318 36 3E 50 32 58 : 70 
3BB0 42 2B 22 47 42 23 CD DA : E2 
3BB8 3B 38112A 47 42 CD 90 : 94 


134 Oh! X 1990.11. 


SUM: 96 74 B0 50 D2 56 BE 89 6C67 

3A00 C9 EB 1197 44 B7 ED 52 : 96 
3A08 7D 32 3F 42 C9 CD 2B 3A : 2B 
3A10 CD 59 3A 38 0B CD 6A 3A : 14 
3A18 38 06 CD 013A 3C 18 01 : 9B 
3A20 97 32 3F 42 CD 2B 35 CD : 44 
3A28 08 3F C9 3A 3F 42 6F 26 : 60 
3A30 00 1197 4419 EB C91A : D3 
3A38 FE FF 28 0E FE 0D 28 0A : 70 
3A40 CD 7B 3A 38 031318 EF : D7 
3A48 B7 C9 37 C91A FE FF 28 : BF 
3A50 F9 CD 7B 3A 30 F21318 : C8 
3A58 F3 2197 44 B7 ED 52 28 : 0D 
3A60 E9IB 1A CD 7B 3A 30 FI : Cl 
3A68 B7 C9 2197 44 B7 ED 52 : 72 
3A70 28 D8IB 1A CD 7B 3A 38 : EF 
3A78 FI B7 C9 21 0B 30 06 07 : DA 


3920 A13E C9 C5 CD 7140 11 : FC 
392810 27 CD 29 42 CD D0 IF : 2B 
3930 FE IB 20 03 Cl18 09 47 : 65 
3938 CD EE 37 Cl D8 B9 20 05 : 69 
3940 CD 29 42 B7 C9 37 C9 2A : E2 
3948 4142 01 00 05 E5 C5 CD : 00 
3950 A13E Cl C5 61 CD 0C 3F : DE 
3958 Cl 0D El CD EA 4110 ED : A4 
3960 C9 CD B2 412A 4142 3A : 70 
3968 0A 30 06 00 08 CD EA 41 : 40 
3970 38 05 08 04 3D 20 F5 DC : 77 
3978 D14178 B7 28 42 22 41 : 0E 


► うちのばあちゃんの家は寺だ。早速，電子手帳とお寺さんカードを買おう。 

辻村貴志 (17) 北海道 


D 84077322 B6321DC7 
5 8761B08C937AA589 
2 

F . 

5 6DF 9418 D013EDF9D 
E 1C5C 61 1C 4102 C15C 


95030896 
C 84822 C7 


D87FFD0B 
C0B15C44 
D 280DE7F12D 25126 A 
7 422C1B114C4E1402 

7 36D0D 250073 D03DF 
0 4DC4C4E 4515 C 44 cl 


2 5 2 c 0 3 4 C 


9 C528D1A1AE60A39D 
8 3D52EFAD 970110 CE 

F 25DD 33888 F 839870 
c 4EEB 01101 F22C233 

797F 2231360 DB016 
3CB1F12F2025E2F0 


c 0 FD5 c. 


}E 4371 C2F130FCC0 

F0E974EFD 32259 C3 
30314 F71C 22420 FE 


«341C2F71< 


B 17 E1F34EFD13E823 
D E 61112 F71C24F 011 

6 
6 

6 
E 


■47c 97121 


3 0 0 0 F 4 E C 
V/ 400 1F7T 


7 B7D9A59FE68 

J 3 丨 丨 — — 


6 33A35DE 7472 


6 9 B 41 
c 7 8 0 E 


9 0D2EDD9A8892AC2D 
F 4548 CC213DC10700 

B 6A210A94ADF 51000 
6 039121223 cl 01430 

A DF13E041E 9860460 
F ell 01040 FCE04FC0 

5 3598D0D090C 
1 2EC2C 043 C3{ 

0 

5 

9 9 , 1■;.:1! I 

•F40CD82CF4C 

3DC1F03D71AC 
-c 32141031 F- 


: 0808080808080808 
M 8899AABBCCDDEEFF 
u 0000000000000000 
s 4444444444444444 


-F58AD5B90C 


D B 0 819 A 8^8 c E 0 214 E 
C40C10022F731E43 


J0B1402F9B 


>E0F000FC 


JF 231 E12B0C 


>BD 012 E1FC 


* 2 B F 2 0 E 2 


0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

EEEEEEEEEEEEEEEE 

3333333333333333 


81A18CD4 

3886D6A1 

42191 1E5 -7 
04a 0143 E -3 

88DDB 779 
25CC325C 

322EFDDE 
1343FCC3 

E7E4D 001 
F949CBCA 

E6AD5D7D 
7E2CCEBC 


8279138 E 
315 CE454 

c E < 

3 F C 


J3FF5E880 

-B24E3DAC 


D c 0 D 1 0 A 
D 8 c 5 4 6 3 


345 E4E032CC 34 c 


8 

E 


* D 4 1 4 4 5 

2482062989 E7DD3D 
45B 484491434 EE1E 

13 2 2 3 12c 
- 4 4 2 0 E 1 C 

-D 7 3 E c 2 C 
* E 4 2 3 3 4 t 

B DA3990BD30A 7496 C 
B E24C1DE 45027913 rt 


A E3CA2BF7085BBDDF 
7 4CAD 8 CB3A 619 FC0B 


5 012EE7866D1D2DA6 
1 1 F5F-FBD13C4C4C30 


-E70E455EEE4EC4 

837B8092D3DBA2E6 
C 1 B 2220402 c 32439 

1E6903DF9F2F1E11 
1F4C11C 3134 F44A2 

E897EE0A43ED72D8 
FC93FF 03454 C22CC 

E 212 c 4 1 F 7 DA 2 D 117 
711000039 C24C4EB 

3E 5088181 D1EF1E2 
2FE2220C 20443 D34 


1 08BC83ABBD643BA8 
F 6D207F 880652 A 651 
B 

2 ... . 

2 8D101F1AD878A2E8 
6 FE2021A2E1BCFF37 

4 0056E5D2722D80C5 

5 10E03EC4B44C225E 

0 3618 BD282BB57DD2 

6 20140 c 45444 DB0C4 

8 188310 E20BB5FEB6 
8 14141243545 E1FE3 

7 83D47EA0BDD508E2 

3 323971255 EEDD033 

c 64E11DEED6B1D 882 
5 05F1EC33E0ECC 211 


E 9 0 3 D 0 
B c B 9 E 0 


丄 5C43D5D2D3 

DEB2ADDE11 

C3450E3FEC 


»058DFF408F3 


)9 

)0 


4 3 E c c 4 


9 1 

c 2 


4 8 2 D F 4 


5827B2EE2E01F0D4 
C22E 3434438110 C5 

2710BB0A 80132 AD9 
4 B 4 2 4 4 F 2 5F10E32C 


E 

B 

4 

7 

E 

7 4 4 E B c 2 C 

D 23D 82176 t 

8 


‘ B 1 4 4 


E 

c 


5 4 c 3 4 3 4 


1573 D9D1 
AD15C4CE 


:4241214c じ 0344E1 -6 4240003 COE 


8 

F 

0 40121 B 81 1C9D 
5 5224D 414 A0CE 

8 520B2A02DDD5 
7 44044332 CCEC 

c 310 ADE695E05 
0 5422E30DC31D 

F 54027 CA850C4 
1 4524B523FF3E 

F 2 0 9 F 0 D 2 E 7 c 18 
4 50030 C439DF1 

4 0042 CB0C 6712 
1 22520 E 4516 C4 

0 205C1F2D 6511 

- 1 - I ; E 4 


D 79D5206B 45487 C2A 
4 974F356A 407326 Ac 

7 7 6 E 7 2.5 D6D 5571 DEE 
B 317B 69403 CE9DC34 

8 9F50D228AD11DE4A 
0 F5D 04332 3 CE2C392 

E 025E 400752 1F51DD 
7 14EF425BC443CAC0 

0 3F917EE28E281D48 

1 2312033414 BCEC42 

E 5A 4180 FF2ADDE277 
F 034D2B 33 4 2 CC349B 

0 897C1D8AF05E4E1C 
c 2C93DE033CE 39427 

2 97 1523D 92781 D2F 9 
A BB 2452 CC3BCAC 230 


-CAE1075EFC733B 


4 DABA028A1E3067AB 
7 CE1 2447214533 B3E 


* c 6 4 3.4 0 3 3 2 3- 


6 4464424504^ 


一 CC 


J D 0 E 3 E 7 


5 A 9 DBB 710 D 2 I ： 

6 ECC12B44C4CC443B 

A DEB 027122657 A272 

6 C3EB44D343EB2254 

E 211 DB2DDE 222 K0C8 

7 4A4E44C 3434410 C5 


-B 7 4 D 3 D 7 


2 8C 2 A-2 311208 DDDF 
3332E42AA 413 CCC3 


-C321CD50 


Jc 40203430 C 


- 4 4 F 0 4 4 ^ 


E 

6 

9 

8 

A 

9 4032424 C29B3C432 

8 0E70AD05E1E25D1D 
0 4040234032433 ccc 

A A2D 6282879 F9BAAA 
8 34c 040335 CF 72333 
























4680 00 
4688 00 
4690 00 
4698 FF 
46A0 00 
46A8 00 
46B0 00 
46B8 00 
46C0 00 
46C8 00 
46D0 00 
46D8 00 
46E0 00 
46E8 00 
46F0 00 
46F8 00 


SUM ： F8 B3 CA 

4200 42 47 7D 
4208 C9 2A 43 
4210 IF B7 ED 
4218 CD IE 20 
4220 IF CD C4 
4228 C91110 
4230 FB C9 00 
4238 00 00 00 
4240 00 00 4E 
4248 46 00 00 
4250 5E 01 00 
4258 00 4C 49 
4260 4E 44 3A 
4268 54 59 50 
4270 45 52 54 
4278 52 4B 3A 


4500 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

: 00 

4508 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

: 00 

4510 

00 

00 

00 

00 

00 

0 0 

00 

00 

: 00 

4518 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4520 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

GO 

:00 

4528 

00 

00 

00 

⑽ 

00 

00 

00 

00 

:00 

4530 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0 0 

:00 

4538 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4540 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4548 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4550 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4558 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4560 

00 

00 

00 

00 

00 

0 0 

00 

00 

:00 

4568 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4570 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4578 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

SUM: 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0000 

4580 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4588 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4590 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

FF 

: FF 

4598 

00 

00 

00 

(HI 

00 

00 

00 

00 

:00 

45A0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

45A8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

45B0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

45B8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

45C0 

00 

00 

00 

00 

0 0 

00 

00 

C0 

:00 

45C8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

45D0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

45D8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

45E0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

45E8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

45F0 

00 

00 

0 0 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

45F8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

: 0C 

SUM ： 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

FF 

F15E 

4600 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4608 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4610 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4618 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4620 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4628 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4630 

00 

0 0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4638 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4640 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4648 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4650 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4658 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4660 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4668 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4670 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4678 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 


SUM ： 00 00 00 00 00 00 00 00 0000 


SUM ： 

4300 

4308 

4310 

4318 

4320 

4328 

4330 

4338 

4340 

4348 

4350 

4358 

4360 

4368 

4370 

4378 


SUM ： 

4 380 
4388 
4390 
4398 
43A0 
43A8 
43B0 
43B8 
43C0 
43C8 
43D0 
43D8 
43E0 
43E8 
43F0 
43F8 


SUM ： 

4400 

4408 

4410 

4418 

4420 

4428 

4430 

4438 

4440 

4448 

4450 

4458 

4460 

4468 

4470 

4478 


SUM: 

4480 

4488 

4490 

4498 

44A0 

44A8 

44B0 

44B8 

4400 

44C8 

44D0 

44D8 

44E0 

44E8 

44F0 

44F8 


SUM ： 


SUM: B7 74 50 60 A5 B3 22 A0 3B55 

4280 44 45 4C 45 54 45 00 43 : F6 
4288 4F 50 59 20 20 00 45 53 : D0 
4290 43 00 20 20 20 00 08 0E : B9 
429819 2129 3139 4149 4F : A6 
42A0 57 5F 67 6F 77 7F 87 8F : 98 
42A8 97 9F A7 AF B7 BF C7 CF : 98 
42B0 D7 DF E7 EF F7 FE FE FE : 7D 
42B8 FE FE FE FE FE FE FE FE : F0 
4200 FE FE FE FE FE FE FE FE : F0 
42C8 FE FE FE FE FE FE FE FE : F0 
4 21)0 FK FH FE FE FE FE FE FE : F0 
421)8 FE FE FE FE FE FE FE FE : F0 
4 2E0 FK 卜 ， K FE FE FE FE FE FE : F0 
42E8 FE KE FE FE FE FE FE FE : F0 
42F0 FE FE FK FE FE FE FE FE : F0 
4 2F8 KE FE FE FE FE PE FE FE : F0 


SUM ： 51 6D 82 E9 6F 1216 CA EE1C 

4100 C5 3E 10 4B 42 EB 21 00 : AC 
4108 00 29 EB 29 EB 30 0123 : 7C 
4110 B7 ED 42 30 03 0918 01: 3B 
411813 3D 20 ED EB Cl C9 E5 : B7 
4120 C5 B7 ED 42 Cl El C9 21: 37 
4128 96 43 CD 94 3E C5 2A 4E : B5 
4130 42 CD 94 3E El CD IF 41 : EF 
4138 38 0C 20 29 2196 43 ED : 74 
4140 5B 4E 42 ED B0 C9 4D 44 : E2 
4148 ED 5B 4E 42 2196 43 ED : BF 
4150 B0 D5 62 6B CD EA 41 EB : 35 
4158 CD A8 41 EB D1 ED B0 IB : 2A 
4160 ED 53 43 42 C9 B7 ED 42 : 74 
4168 4D 44 CD 09 42 30 0F 2A : 12 
4170 4E 42 CD A13E 3A 40 42 : F8 
4178 67 CD 0C 3F 37 C9 2A 43 : EC 


SUM：18 30 E7 7E 0B 0E 3F CE 1F61 

4180 42 54 5D 09 22 43 42 EB : 8E 
4188 E5 D5 2A 4E 42 CD EA 41 : 6C 
4190 EB CD A8 41 D1 El ED B8 : F8 
4198 2196 43 CD 94 3E 2196 : 50 
41A0 43 ED 5B 4E 42 ED B0 C9 : 81 
41A8 2A 43 42 B7 ED 52 44 4D : 36 
41B0 03 C9 3A 4D 42 B7 C8 CD : El 
41B8 C8 3F CD 53 3F CD 27 41 : 9B 
41C0 97 32 4D 42 C9 ED 5B 06 : 6F 
41C8 30 B7 ED 52 C819 F6 01 : FE 
41D0 C9 CD C5 4128 0F 2B CD : CB 
41D8 C5 4128 0A 2B 7E FE 0D : EC 
41E0 20 F5 23 B7 C9 37 2A 06 : IF 
41E8 30 C9 7E B7 28 0B FE 0D : 6C 
41F0 28 03 2318 F5 23 7E B7 : B3 
41F8 C0 37 C9 2A 3F 42 3A 3E : E3 


SUM ： FF 00 00 00 00 00 00 00 9702 


リスト E EDOT ソースリスト 


0000 
00130 
0000 
0000 
0000 
0000 
1FF7 P 
1FF4 P 
1PDC P 
1FF1 P 
1FBE P 
1FE8 P 
1FE5 P 
1FE2 P 
1FD0 P 
1FCD P 
1FCA P 
1FC4 P 
1FC1 P 
1FBE P 
1FB2 P 
1FDF P 


SCREEN EDITOR 'EDC-T* 

PROGRAMED BY J.YAMADA 

90.6.27-90.9.22 


#VER EQU 
#PRINT EQU 
ILPRINT EQU 
•PRINTS EQU 
#LTNL EQU 
•MSG EQU 
fMSX EQU 
•MPRINT EQU 
•GETKEY BQU 
*BRKBY EQU 
fINKBY EQU 
#BELL EQU 
#PRTHX EQU 
IPRTHL EQU 
*HLHEX EQU 
#TAB EQU 


$1FF7 

• 1FF4 

• 1FDC 
*1FF1 
$1FEE 
$1FE8 
*1FE5 
91FB2 
$1FD0 
$1FCD 

• 1FCA 

• 1FC4 
»1FC1 
9XFBB 
$1FB2 
$1FDF 


IFD9 P 
1FD6 P 
1FAF P 
1FAC P 
1FA6 P 
1FA3 P 
1FA0 P 
IF9D P 
2006 P 
2009 P 
201B P 
2018 P 
201B P 
2021 P 
2024 P 
2027 P 
1F5D P 
2030 P 
1F74 P 
1F72 P 
1F70 P 
1P6E P 


23 *LPTON 

24 #LPTOFF 

25 #WOPEN 

26 4WRD 

27 *RDD 

28 IFILE 

29 #FSAME 

30 参 FPRNT 

31 #DIR 

32 #ROPBN 

33 #SCRN 

34 参 CSR 

35 *LOC 

36 #FLOET 

37 *HDV8W 

38 #SDV8W 

39 *DSK 

40 IWXDCH 

41 #IBFAD 

42 #SIZB 

43 IDTADR 

44 fGXADB 


BQU »1FD9 
EQU 黎 IFD6 
EQU I1FAF 
EQU »1FAC 
EQU $1FA6 
BQU $1FA3 
EQU I1FA0 
EQU I1F9D 
EQU 12006 
EQU 12009 
EQU (201B 
BQU S2B18 
BQU S201E 
BQU >2021 
EQU 12024 
EQU 12027 
EQU $1F5D 
EQU $2030 
EQU »1F74 
EQU »1F72 
BQU I1P70 
EQU *1F6E 


»F 000000000 n 


0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 


ft~00000000rt 


0000000000000000 

0000000000000000 


000000000000 n 


0 0 0 0 0 o o 
0 0 0 0 0 0 0 


000000000 

000000000 


)000000 


8 00CBF9407DF78C9B 
A 101707 C0E75A02BA 


-E 32009004 


3 0 0 5 E D A 
5 0 0 4 4 4 3 

c 

2 

2 

8 

9 0221F 700020 E0500 
9 9451120003040420 


ffffffffffff 


0 0 0 0 
F F F F 


D 

3 

0 

D 

0 

B 

0 

E 

B 

D 

8 

2 

A 


EEEEEEEEEEEEEEEE 

ffffffffffffffff 

GGEGGEEEEEE-EEEEG 

ffffffffffffffff 

EEEEEEEEEEEEEEEE 

FFFFFFFFFFFFFFFF 

EEEEEEEEEEEEEEEE 

ffffffffffffffff 

3 E E E E Et 
^ F p F F F ^ 

J E E E E E C 
< F F F F F t 

EEEEEEEEEEEEEEEE 

FFFFFFFFFFFFFFFF 

GGEEEBGEEEHEEEGE 

ffffffffffffffff 


• F 00000000000000 


• FF 0000000000000 

EEE 0000000000000 
FFF 0000000000000 


• p F 0 Q 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 


V 00000000 n 

0000000000000000 

0000000000000000 

0000000000000000 
0 o o 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 


)000000 


> 000000 ¢ 


0000000000000000 
0000000000000000 

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
0000000000000000 

0 0 0 0 ¢ 

0 0 0 0c 


0000000000000000 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 


► この間，ラオックスのザ . コンピュータ館に行ったら， X68000 が横倒しにされて上に 21 
型ディスプレイがのせられていた。となりで FM TOWNS も同じ目にあっていた。合掌。 
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45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

S3 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

136 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 

161 

162 

>63 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

176 

176 

177 

178 

179 

180 

181 

182 

183 

. 11 . 


;DEVICE CHECK 
DVCHK 

CP 

RET 

CP 

RET 

CP 

RET 


参 TEXTCLR 

LD 

LD 

LD 

LD 

INC 

LD 

LD 

LD 

LD 

RET 

: TEXT RECOVER 


HL,(#TEXTENT) 
A,(HL) 

(•BACK),A 
(HL),#0D 
HL 

A,(HL) 
(#BACK+l),A 
(HL),00 
(«TBXTBHD),HL 


HL,(#TEXTENT) 
A, («BACK) 
(HL),A 
H し 

A,(#BACK+1) 
(HL),A 
4TENDCHK 


fHLHBX 
C,BAST 

(#TEXTENT),HL 
•TEXTCLR 


HL,«170O 

#LOC 

#MPRINT 

"TEXT ADDRESS: ",00 


H1., (#TEXTENT) 

#PRTHL 

A,"-.. 

♦PRINT 

HL,(#TEXTEND) 

#PRTHL 

SPWAIT2 


Z.SCM2 

B.40 


HL,(ITEXTENT) 


#CRSET 

♦TABCH 

#REWRITE 


«PARA1 

CTRMPRT 

H,23 

(MOPLINE 
HL,fl700 
(ICUBXY),HL 
A 

(ITBXTLFT),A 


DE,#TEXTBF2 


SPCU. 
A, (D1 
SIB 
Z.COMf 
$01) 


Z.COMMAND2 

M Q n 

NZ.COM6 

a, sec 

•PRINT 


B, A 

C, 00 

HL.COMDATA 


Z,COM4 
IFF 

Z.COMMAND2 


A,C 

A, A 
C,A 

B, 00 

HL.COMTBL 

HL.BC 

C, (HL) 


00 ， 01 ,02,03,04,05, 06,07 
08,09,10,11,12,13,14,15 
16,17,18,19,20, 21,22 ,23 
24,25,26,27,28,29,30,31 


HL,(#TEXTKNT) 
(IDISPTOP),HL 
ITEXTCLR 
HL,0OOe 

(ITLINB),HL 
(IMARKLI,HL 
HL.IDELBF 
(#DELADB),HL 

A,(#WIDTH) 
♦WIDCH 
A,50 

(tCOMF),A 
•TBNDCHK 
A, l#DSK) 

L_A 

COMMAND 


;COMMAND MODE 


CALL #3CHPRT 


►趙匡胤，苦労を （960) 泡ねて宋をたて。これまでに無比は (618) 中国磨•王朝。フビラ 
イは人にない (1271) 知恵を持ち…… etc . 世界史を選んで本当によかったなと思う受験 
生。 澤田眞一 (17) 奈良県 


CALL 


CALL *NUM10 

LD i ITL.INB) ,HL 

♦SCRPRT 
HL, (|»TLIKE) 
CALI. ITADRSET 

LO (fEUADR),HL 

LD HL,COMMAND2 

EX (SP) ,HI. 

RET 


；TEXT EDIT MODE 


CALL »NUM10 

JR NC.TED2 

LD HL,(#TLINB) 

PUSH HL 

LD H,»17 

CALL 饕 NOPLINE 

POP HL 

CALL ED1TM 

LD A,50 

LD (ICOMF),A 

BET 


-.TEXT INITIALIZE 


333 INC LDLDCAL i TRYETCALJRLDCALRETLDCALCALDB 


L L L L E L H H L H LL L L L 
L L LLTD L T c s Lp s L L L p L L T 
DAnAUAAF. o D D p R D DAK D UDAORUAAAOAR A E 
L c -J c し c c R M し LCJL LCR E L PLCPJPCCCPCJ c R 
E D 
N D o 
E o c X 
EM B 
R H 2 B B 2 
c c M A A B 
s s c T T B 
• • # s »» # T 


L L H L L LA 
L L SLLPTLO 
D A D X DPRARD X u A R A ODE A R L 
し c L E L c J c J L EPCJC p L R c J 


L Tc T L h T 
DADPGNPPPPB B A APR E 
LCLCRICJCJR Lc c c J K 


D D 


8AVI 


T s 1 —' 2 2 ) H ) R 
c N D F E RKRK F R K o 
o1 # A D IHIS A RIL s R 3 
$ R(1(D D c D D . IDi D RR 
IP IF 10 IV I # p F D »s Ft El 
A # A A A J z D c ( A A # c # A ( * D 


Dl 

FA 

B 

K ) 

< L E 
(T D 

— BIB M 

EG ! K . 

D # A $ z D" 


A V 8 Y w 
o A p E p 
L s SXK s 

#"# 1 s No I 
Is I EM 12 z 
z » z p # # s N 


S'T' 


••Qz 


L L L L L L L H H N 
L L L B LL L L T c c c D DC s s T I 
AADADDUD A A D ADPRPRPRDAE NDDD DPHPR NNR DDDDDDDNDDUUE R 
CCLCLLSL cc L CLCJCJCJLCH I L L L L c J c J I I J -JALLLA し lLLpPR p 


45678901234567890123456789012345678901 

88808899999999990000000000111111111122 

11111111111111112222222222222222222222 


222222222222222222222222 22 ? 


..... ..... .... . 1222222 

2222222222222222222222222222222222222222222222222233333333333333333333333333 


02 22 02 2F F00 70F843 OF F2F1 
3 4 4 4 34 43 1 33 121545 31 1413 

5 4 D 503 64 5 8 276 E 0E 251506 ED43E2 
0 5 〇 5 0 4 0 S 5 F B00E 01E 44400 B2K4BC 

AE263E2629 AA73A7D9 D 8 2 D 9 1DD402AADEDADD9 
273327332 C 237237 cc C 3 2 c c 2CC 52532 C3C2CCC 


C 〇 8 2 8 〇 
55202 3 

A 6 E 8 6 8 D 9 
3 OF 20 7 c c 


0 2 E F F 1 1 p 
3 43 334 4 3 
6 El 0 8 3 7 A 6 8 
o 4 A l c 5 2 H E p 
A 52D185DDD1D0 D 9 
2 E2CE3-ECCCEC3 cc 


F p 1 p o 1 F 0 
11 31 2312 
c 4 D D8A3D 6 8 5 D 36 
o F 5 o o c o 5 0 0 A 5 3 p 
E D A 8 AE8D82 8 5 D 8 D 129 D 8 
3 c 3 0 1F2C33 0 F c 3 c F 3 c cl 


F 

6 F I 2 5 F F 
71 3 3 3 1 1 

B 3 B c F 3 2 o 5 A 0 9 3 4 1 
5 D 1 4 E S5 6 B c 2 F 5 5 5 

ODAE83EAEA9 ID DE09 E 6 G 8 E 8 
EC1FC1FCFCC 1C CF2C FCFCPC 


KEE 1 25789 22222589 ADE 1 2222257 ADEE147BF358BD0369AAAAADK1 35569 AAAAAnDH 14578 
EBEFFKFFFRF 300000000000111111111111222223333344444-4444445555555555555566 6 66 
000000000001111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111 
333333333333333333333333 I I 


BE1257 7 ABBBBBDn 


0344579 CE112368BBCF0O3S 55559 CDF013SBBCCCF 22579 AAAAACDF02 
667777777777778888888889999999999 AAAAAAAAAAAABBBBBBBBBBCCCCCCCCCCCCCDD 
3333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333 


■uESS2 
A N . 

I I o 

T L 2 
1NNIJT し, $ 

1o L 0 
T0 2 

X c c R s 
Esse I 
,1 E E s o 


- 0 
o 0 
0 0 

3 c 7 3 6 A D c s 
3 5 l D 7 6 9 s 
0 F F K K F 

$ s s s s s s E 


010 4 4 2 6 
c H $ $ s 0 M 


uu u uu u u F G w 
Q Q Q Q Q Q Q F R pp D B B B B 
EEEEEEE oo J JDDDD 


R H E D X N 
o T s し AA l 
R D u T K M K 
R I A E B E p 
t w p G K M F 


E E K 
T K o E R 
X c c G H 
E s s A r 
T E E p p 




A,$0C 
#PRINT 
A,04 
#FILE 

#ROPEN 

C.LOADERR 

Z,#LOAD4 

#FPRINT 

#LTNL 

•LOAD3 

HL,(#TEXTEND) 


HL 

(IDTADR),HL 
DE, (参 SIZE} 
HL.DE 
C,LOADERR2 
DE, (参 MEMAX1 
A 

HL.DE 

NC.LOADERR2 

DE.MMSTR3 

#MSX 

#FPRNT 

#RDD 

#TENI)(*HK 

NC 

*EKROR 

SPWA1T 


DE.MMSTR5 
• MSX 
#LTNL 
し DERR 


DE 

A,$0C 
•PRINT 
A,04 
#FILE 
HL.0000 
(*DTAOR),HL 
(#EXADR I>HL 
HL,(#TEXTBND) 
DE,(#TEXTENT) 


HL.DB 

HL 

け SIZE),HL 

DE.MMSTE4 

#MSX 

#FPRNT 

#LTNL 

#WOPEN 

C.SERR 

HL 


HL,(#TEXTENT) 
DE,(#TEXTEND) 
DE 

BC.0000 

TLIB2 

HL, (参 TLINEI 


Z.POUT9 

HL.eOOO 

POUT8 

DE 

HL 

•NUM10 


32C6 Cl 
3207 30 01 
32C9 C9 
32CA 
32CA C5 
32CB B7 
32CC BD 42 
32CE 4D 
32CP 44 
32 ⑽ 03 
32D1 El 
3202 D8 
32D3 CD C4 

3206 
32D6 E5 

3207 CD 5C 
32DA D1 
32DB 3B 0C 
32DD CD F4 
32E0 

32E0 C5 
32E1 CD CD 
32E4 28 3P 
32E6 CD C7 
32E9 25 33 
32EB D5 
32EC E5 
32ED HB 
32EE 
32EE D5 
32EF CD 57 
32F2 El 
32P3 38 33 
32P5 

32F5 CD A1 
32F8 CD C8 
32FB 2 丨 97 
32FE 
32FE 7E 
32FF CD F4 

3302 47 

3303 CD DC 
3306 38 20 

3308 78 

3309 23 
330A FE 0D 
330C 20 F0 
330E El 
330F CD EA 
3312 D1 
331313 

3314 Cl 

3315 38 05 

3317 OB 

3318 79 

3319 B0 
331A 20 C4 

3310 

331C CD BC 
331P 3E 0C 
3321 CD F4 

3324 C9 

3325 
3325 
3325 Cl 
332618 F4 
3328 

3328 

3328 El 

3329 D1 
332A Cl 
332B CD E2 
332E 0D 50 
3332 6E 74 
3336 20 6E 
333A 20 52 
333E 64 79 
3342 0D 00 
334418 D6 
3346 

3346 

3346 

3346 

3346 2A 06 

3349 22 4E 
334C 21 00 
334F 22 4B 
3352 2183 

3355 B3 

3356 C9 

3357 
3357 
3357 
3357 

3357 CD D8 
335A 11 FA 

3350 06 05 
335F 

335F 1A 
3360 CD P4 
3363 CD DC 
3366 D8 
336713 
336810 F5 
336A 3E 20 
336C CO F4 
336F CD DC 

3372 C9 

3373 
3373 
3373 
3373 

3373 3E 32 
3375 32 49 

3378 
33781A 

3379 FE 22 
337B C0 
337C 13 
337D 2198 

3380 06 00 

3382 
33821A 

3383 FE 0D 

3385 CB 

3386 FE 22 

3388 C8 

3389 FB 3A 
338B 20 02 
338D 3E OD 
338F 

338F 77 

3390 23 
339113 
3392 FE 0D 
3394 28 03 
3396 04 
339718 E9 
3399 

3399 78 
339A B7 
339B C8 
339C 

339C 22 4A 
339F CD OD 


IF 

72 69 
66 72 
6F 74 
65 61 
20 21 


471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 
464 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 
•199 
5(H) 

501 

502 
50 3 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 
5t€ 

517 

518 

519 

520 

521 

522 
0 2 3 
524 
526 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 
635 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 


544 

545 

546 

547 

548 

549 
5 50 

551 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 
56C 

561 

562 

563 

564 

565 

566 

567 

568 

569 

570 

571 

572 

573 

574 

575 

576 

577 

578 

579 

560 

581 

582 

583 

584 

585 

586 

587 

588 

589 
SiK' 

591 

592 

593 

594 

595 

596 

597 

598 

599 

600 
601 
602 

603 

604 

605 

606 

607 

608 

609 

610 


A, (DE) 

NZ 

OE 

HL,#SEABF 

B. 00 

A,(DE) 

SOD 

Z 

NZ.CHN3 

A,$0D 

(HL),A 

HL 

DE 

$0D 

Z,CHN4 

B 

CHN2 

A,B 

A 

Z 

(CHNAOR),HL 
SEATEN 


INC 

POP 

RET 

CALL 

PUSH 

CALL 

POP 


B,H 

BC 

HL 


*BRKEY 
2.P0UTBRK 
*PAUSE 
POUTBRK 


PUSH 

CALL 

POP 


POP 

CALL 

POP 

INC 

POP 

JR 

DEC 


tQETLIN 

#CRSET 

HL,#TEXTBF2 

A, (HL) 
♦PRINT 

B, A 

ILPRINT 

C, PRTERROR 
A,B 

HL 

$01) 

NZ,P0UT4 
HL 

>INCADR 
DE 
DE 
BC 

C,POUT5 

BC 

A,C 

NZ.POUT3 

SPWAIT 

A,$0C 

#PRINT 


POP 

POP 

POP 

CALL 


HL,(#TEXTENT) 
<<»EDADR> ,HL 
HL.0000 
(#TLINE),HL 
HL.COM5 
(SP),HL 


；PRINT OUT LINE NUMBER 


I.D 


STR10 
DE,WORK2 
B,05 


LD A,(DB) 

CALL #PBINT 

CALL »UPRINT 

RET C 

INC DE 

DJNZ OS2 

LD A,$20 

CALL #PRINT 

CALL #LPRINT 

RET 


；STRING CHANGE 


A,50 

(*CHNF),A 


► この前，学校で先生に「 “ 生徒の駿台 ” ， “ 講師の代ゼミ ” ，では河合は」と間かれたがわ 
からなかった。正解は机の河合らしいが。ちなみに僕は河合に通っています。 
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> T F T A LTL T 
p E p c E H D A E D A E D 
CRCCR c LCRLCR A 
B B L 
c c 

VIVIXT 
BE E 
D D T 


s L c Bp 

u X A E u D o 
p E c D s L p 


L L L L L 
L L L L L 
D A D A A R R A A H 
LCLC c J J c c J 


SCLP c D c L L L L T L L T LL SX CBP L L sec LLLL p LT LLT T L s s CLPCC p T c s L 
DU EAORE DDDRDRBRDAAAAK A A E D A A R E u X A E u D o D A D A D D D D D u R B NDD A A A A R o D A E A A K N A R UUDDEDADORBNDDOER DPRDR NUA 
LPDCPJD LLAJLOSJLCCCCH c c K LCCJ V p E c u s L p LCLCLLLLLPOSILLCCCCJPLCR c c R I c J PPLLDLCLPOSILLPRJ し CJLJ 1 p c 

2 A R 


LLLLU. 


LLLL 


:Lt;.LL 


LLLLLLLL 


LT LLT 


LLSHSH 


H L 
J s L 


R 

Tou 
3 T 
I R 
Lp 

• I t 


0-5678901234567 


090123456789012345670901234567890123456789012345678901 


1 F 0 1 F F o F F 2 1 F 2 A 5 F F F F 01 5 F p 
312 4 112 11 4 4 17 6 311 V 3 23 311 

ID A D 7 A c 4 4 3 9 9 8 D E 1 3 5 1 0 B 0 B 2 7 7 5 D 6 8 3 c 8 5 E 1 
44 c 5 2 E 0F0A O309EF 4 c 0 75 25 5 16 E 9 A F 3 H 7 E E F 
E 8 B F 9 A D 8 2 u 9 s B D B 7 7 1 E D E D D 8 8 D D 8 A s B D I 0 B 2D98D7D01DDDDO o o 9 l o D 8 
F D F 3 c 1CD3CC D E c 2 9 7 D 3 c 3 c C32CC1 2 E 2 c B 2 2 2E13EBK31CCCCD c c c 1 c c 1 


30 

1 F F 0 F F 2 6 F 5 F F p p F p 0 1 

A c 44300 B3B 2 2 o 5 o E p 8 0C 3C 
B 0F0AO7645 5 7 7 E 9 E A 0 7 A 3 B 
5 B D B 7 71 EDED122AD57D321DDDD812D0 D D 9 
DEC297D 3C3C 2222 EDBE 221 CCCC3S2CD ecc 


0 03 042 0 0 
4 34 034 0 4 
BE 6 B o c B 2 F D 5 0 8 B 
A 1 050F4 4 1 2 0 0 D A 
D8 S5AOB1DA17D3D4188 AE 818 3 5 D 
c 3 BE2H10 C2CBE244CD1 1 F 2 2 1 1E c 


35689 AAAAABEF 256666678 BCDEFF 14699 CE03688BCD 01344 7 BCE2357AD03677AADEE1 4799999 ABEF 0122479 CF258CDE0147AD 03569 CDD 0344444799 ABB2369CDE0IO^346778ACF1123 
DDDDDDODDDDDDEHEBHEEEEBEEEBEFFFFFFF 000000001111111112222223333333333444444444444555555555666666777777888888889999999999999 AAAAAAABBBBBBBBBBBBCCCC 

11111111111111111111111111111111111222222222222222222222222 Ob 2 22222222222222222 0 ^2 2222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222 

1111111 ililil t til t it* 0333333333333333333333333 AJ 3333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333 


33333333333333333333333333333333333s 


LDCPREIN 33 


T T c c c T L 
DPEPEPRD DNNPRNR D R G DA 
LCRCBCJL LII c JIJ LOR L c 


: STRING 
VSBARCK 


ぐ ,，,! D 


DE,*SEABF 

A.(DE) 


(#FINDADR),HL 


SEASUB1 
#SEARCH2 

C : NOT FOUND 

CHANGESUB 

HL,(#F1NDADR) 

HL 


.,(#CUBXY 

: :0O 


HL , BC 

DE.HL 

HL,#TEXT! 


;TENSOUSAKI 
: TENSOU HOTO 


#TUrNKSJiT 

#SCIiPKT 

HL, (#FIN1)AUK) 


Z 

$20 

Z.SEAEDr 

NZ.SEA5 
HL,(#FINI 


H,$17 
INOPLINE 
EDITM2 
A ,50 

(#COMP),A 


HL,(#EDAI 

Z.TABIN 


A,(DE) 

*FF 

Z.TIN4 

C 

Z.T1N2 

NC.TIN3 


HL ， (*TLIKE) 
4TADRSET 


*INCADR 
HL 

HL.DK 

Z.TL.IB4 

NC.TLIB3 

BC 

TLIB2 

(#T1-INE) ,BC 


#UCHK1 

Z.LBK5 


以 DE> 

Z,FOUND 
(HL) 

NZ,#SEAR( 

IL 


;SEARCH SUBROUTINES 
SBATEN 

LD B.00 

SEA2 


SEA2 

A,B 


LD DE, (#E1 

PUSH DE 

CALL 参 BYTE 


DE,(#EDADB) 

#BYTB 

POP HL ；HL=BDADR 


i SUBLDLD ST INC s CALLBET 3 srSBf.LDDECLDINC 


1 :IF1:I— III. 



HLIHN7:- 日 ), 10o#CURXeL(CH»aDE> 刪 EBT),B„ SWRITE 
(F c L N L < A 0 ■ I , (ADC s L N R A E 
A.r-fHHLCHHLIHA.E.D.HLHLDEA.B.rDEINOEsHLDECHlctTgBC 

S SCPJRLDINCJR 卿 LD LDLDLD LDADD LD, LDLD CP JR PUSCALPOP LD INCINCJRCALCALCALPOPRET 



UHUN-AL 

CAl.!B3iCALLsiCALllg SBC 3$s CALs3CALsORCAL3sORRBTiCALCALpopCALcpRETcpJRcpJRLDs c sCALCAL 3 LDRETNTLDsLDcpCALINCINC l LDRETw acpJRcpJRJRINCJRmDEClINH E L 11 TCALPUSORSBCPOPJRJRINCJR^TDEc し CALJRDECLDCPMINCCPJRINC は | lJREFTaoics 

1 麵 ^ 顧 =:::::= 議 ;::: 驅 =E - I r 咖 

BHS 761762763 H 766 7 7 r8 769?70 m 772 m® 777?; 9 8 H 78278378478s786787;2 9 8 i 78L Hi 795796 x 7gs iiiliillii s!!8 8 it814 s §l?81881g l^ 


343E4235423E 35 344235 35 3F4C 35 404120423E 35 42423442423E56414B41351F42 
F0 16 561 O4EA1 52 4804CU 3 F 2 B49 0 B 4 B497 1FB 2 1 1 BS 0 A 0 DEA56 S 1 7 FCC3323D 4 Heee 9 DDF 6 96FF09O2 S P34BSC5BHAS2 SS P1 430 e c5ll 09el0DF0 48 F8005C3F 
CDCD2AE5CD22E5CDD1E1B7ED3AB7 28 45GD 7 D 32 CD3AB7CCED 3 AB7C0C5CD CD C1CDFEC8FE 28 FE202A231 826 CDCD3E 32 C92A0E7EFECC230C1O69C91 1 1A FE28B9 28 3013184F0DC9 2A BSCDC1HDCDE6B7 EDE128 30 03 18 EDC906CD282B7EFE2004FE20237832C919 18 06 3A 3D4F3A 

11 閟讎 1 


以 613^?!5!!| 悶 |6236246251627 謅 |631 6 6 3 31634 霧 638 は 641 6 6 4 4 2 3|1 は 


34343342453E4244 
2542B356F39894 3F S 97 
D8CDCDD8CD2A2318C521CD0B3A5F1621 


r . 

09E5EB21B7ED4D44H1D128 


4A 


4244 

FF S 20F6g 3F ee975B 
7EFE 28 3623 182 B 36 3A5F 16 2119 ED 


36 

0 D 0 A52 


3F3F+1 ノ 4E4135453434454C4235 
£C8S 27 g 22 s§0D 03EF5BA84922980D2598B1024356 OD 07E4F34906 
1A 47 FE 28 O5CDD1 7023 1318 CDCD CDC1 C9061 A FB 203E77231 3FE28041878B7C037C9ED D5CDB1 C99732 1 AFB S 13 2 1CDD8CD1 11 A ED2837 C9 ED2B2223 131 AFE 28 BE 2023 OB1 83AB720 
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► ただいま試験中。数学は撃墜されたもよう。 


土田太郎 (18 ) 長野県 




；CURSOR UP 
CUP 

CALL 

I.D 

OR 

U> 

CALI, 

LD 

CALI. 

RRT 

LD 

LD 

DEC 

LD 

CALL 

LD 

CALL 

LD 

DEC 

LD 

RET 

: CURSOR DOWN 
CDOWN 

CALL 

LD 

CAIX 

RET 

LD 

PUSH 

LD 

LD 

CP 

CALL 

POP 

LD 

CALL 

INC 

LD 

LD 

CALL 

LD 

INC 

LD 

RET 

: 1 LINE DOWN 
IDOWNSCl 

INC 

LD 

CALL 

RET 


A. UTEXTI.FT) 
A, 05 

(•TEXTLFT),A 

: u 

(#cuaxv ),a 


DE.HL 

HL,»TEXTBF2+254 


HL,,*TE： 

DE.*TE: 


• 1C 

Z.PRM1；R 
SOU 
Z.CR 
$1D 

Z,CLEFT 
B,A 

A,(*COMF) 


A,B 

*1E 

Z.CUP 

*1F 

Z,CDOWN 


3535 

3536 
3538 
353A 
353C 
3530 
353E 
353F 

3540 

3541 
3543 

3543 

3544 

3547 

3548 

3548 

3549 
354A 
3540 
354E 

3550 
3550 
3554 
3558 
355C 
3560 
3864 
3567 
356B 
356F 
3570 
3574 
3578 
357C 
3580 
3584 
3584 
3584 
3584 
3584 
3588 
358C 
3590 
3594 
3594 
3596 
3598 
359A 
359C 
359E 
35A0 
35A2 
3SA4 
35A6 
35A8 
35AA 
3 5 AC 
35AE 
3 5 B0 
3SB2 
35B2 
35B2 
35B2 
3SB2 
3SB2 
3SB2 
35B2 
35B2 
3SB5 
35B6 
35B7 
3SBA 
35BC 
35BD 
35BD 
3SBD 
35BD 
35BO 
3SBD 
35BD 
35CO 
35C3 
35C3 
35C4 
35C7 
35CA 
3SCD 
35D0 
35D3 
35D6 
35D9 
35DC 
35DC 
35DF 
35E2 
35E5 
35E8 
35EA 
3SEC 
35EF 
35F0 
J5F1 
36F2 
35F3 
36F5 
3SF8 
35F8 
35FA 
35FD 
35FF 
3602 
3602 

3605 

3606 
3608 
360B 
360C 
360E 
3611 
3611 

3614 

3615 
3618 
3618 
3618 
3618 
3618 
361A 
361D 
361D 
3620 

3623 

3624 

3626 

3627 
362A 
362B 
362E 
362F 
362F 
3632 

3635 

3636 
3638 
363A 


38 0B 
28 09 
D6 05 


00 00 
ee oo 
00 ⑽ 

3C 3C 3C 26 
50 55 53 48 
20 53 50 41 
43 45 20 4B 
45 59 20 3E 
3B 3E 00 
4C AF 41 44 
49 4E 47 20 
00 

S3 4156 49 
4E 47 20 00 
4D 4fi 4D 4F 
52 59 20 4F 
56 45 S2 00 


45 54 58 26 
52 63 4C 44 

56 46 43 SO 

57 48 42 FF 

D6 30 
BB 30 
12 31 
EE 30 
02 31 
49 32 
E6 31 
7B 31 
DA 31 
2F 34 
73 33 
94 32 
4A 31 
5A 31 

46 33 


97 

32 3D 42 
CD 13 40 
CD 36 40 
CD 49 40 
2A 4B 42 
CD SC 3E 
22 4E 42 
CD A13B 

CD 5F 40 
CD 7140 
CD FB 41 
CD 2120 
FE IB 
28 C6 
21 DC 35 


FE 1C 
DA 84 37 
PE 20 
DA 6F 36 


901 
0 d 2 

903 

904 

905 

906 

907 

908 

909 

910 

911 LCL2 

912 

913 

914 

915 

916 TABCNT DB 

917 ICHNF DB 

918 CHNADR DW 

919 REST DW 

920 PRTENT DW 

921 

922 SPSTR DB 


923 MMSTR3 DB 


SUB 

INC 

INC 

INC 

INC 

INC 


RET 


FE FE 
2814 
3A 5C 


924 

925 


926 

927 

928 

929 

930 


931 

932 

933 

934 

935 

936 

937 

938 

939 

940 

941 

942 

943 

944 

945 

946 

947 

948 

949 

951 

952 

953 

954 

955 

956 

957 

958 

959 

960 

961 

962 

963 

964 

965 

966 

967 

968 

969 

970 

971 

972 

973 

974 

975 

976 

977 

978 

979 

980 
9B1 

982 

983 

984 

985 

986 

987 

988 

989 

990 

991 

992 

993 

994 

995 

996 

997 

998 

999 
000 
001 
eez 
003 
004 
005 
006 
007 
008 
009 
eio 

Oil 

012 

013 

0M 

015 

016 

017 

018 

019 

020 

021 

022 

023 

024 

025 

026 

027 

028 

029 

030 

031 

032 


MMSTR4 DB 
MMSTR5 DB 


C.LCL2 

Z.LCL2 


A,B 

(#TEXT1 


oeee 

0000 

0000 

••<<< PUSH SPACE KEY >>>...00 


"LOADING ",00 

"SAVING ",00 
"MEMORY OVER",00 


: COMMAND & JUMP TABLE 
COMDATA 


"ETXfcRSLDVFCPWHB",»FF 


#TEDIT 

#TCOM 

fKNTADBSET 

•TEXTCLR 

#TEXTREC 

#SAVH 

• I.OAI) 
#DlKf；OM 
#DKVJCE 
•SEARCH 
•CHANGE 
♦PRTOUT 
iSCKMODE 
#TABEX 

• ZERO 


: EDIT MAIN PROGRAM 

ORG COMEND 


CALL 

CALL 

CALL 


CALL 

CALL 

CALL 

CALL 


(tCOHF),A 

•PARAl 

MLPRT 

DCPRT 

HL,(*TLINE) 
♦TADRSET 
(tEDADR),ML 
•GETLIN 

TEPRT 

TLPRT 

ICURLOC 

*FLGF.T 

*1B 

Z,EDMRET 

HL.EDM2 

HL 


B. A 
SOD 

Z,CURSOR 
• 1C 

C, #CTKEY 
$20 

C,CURSOR 


NZ.EDM4 
A,(«ESCF) 


: CONTBOLL CODE 


: LINE EDIT 


A. U 

KL,« 


(•CUHXY) 
,#TEXTBF2 
E.A 
0,00 
HL.DH 
A,(#1NSF) 

A 

NZ,INSERT 
(HL),B 


A, (#CI 

B, A 
$FH 


3630 3D 
363B BD 
363F 20 
3641 
36413A 
3644 C6 
3646 32 
3649 
3649 04 
364A 78 
364B 32 
364E 
364E CD 

3651 C9 

3652 
3662 
3652 
3652 
3652 3A 
3655 FE 

3657 C8 

3658 C5 

3659 B6 
365A EB 
365B 21 
365E B7 
365F KD 
366123 

3662 4D 

3663 44 

3664 21 
366711 
366A ED 
366(： El 

3660 Cl 
366E C9 
366F 
366F 
366F 
366F 
366F PE 
36712B 
3673 FE 
3675 CA 
3678 FE 
367A 28 
367C 47 
3670 3A 

3680 B7 

3681 CO 

3682 78 

3683 FE 

3685 28 
3687 FE 

3689 28 
3683 C9 
3680 
368C 
3680 
368C 
368C 3A 
368F 47 

3690 B7 

3691 C8 

3692 CD 

3695 7D 

3696 B7 

3697 20 
3699 3A 
3690 D6 
369E 32 
36A13E 
36A3 85 
36A4 6F 
36A5 F.5 
36A6 D5 
36A7 C5 
36A8 CD 
36AB Cl 
36AC D1 
36AD Bl 
36AE 
36AE 05 
36AF 78 

3686 32 
36B3 2D 
36B4 CD 
36B7 2A 
36BA C9 
36BB 
36BB 
36BB 
36BB 
36BB CD 
36BE 3A 

3601 B7 
36C2 47 
36C3 CC 
36C6 2A 
36C9 CD 
36CC D8 
36CD 22 
36D0 78 
36Dt 31) 

3602 32 
36D5 CD 
36D8 6? 
3609 CD 
36DC 2A 
36DF 2B 
36E0 22 
36E3 C9 
36H4 
36E4 
36E4 
36E4 
36E4 CD 
36E7 2A 
36HA CD 
36ED D8 
36EH 22 
36F1 E5 
36F2 3A 
36FS 47 
36F6 FE 
36F8 CC 
36FB El 
36FC 78 
36FD CD 
37C0 3C 
370132 

3704 67 

3705 CD 
3708 2A 
370D 23 
370C 22 
370F C9 
3710 
3710 
3710 
3710 
3710 04 
37112A 
3714 CD 
3717 D8 


3K 42 
05 

3E 42 


3F 42 
0C 3F 


10 37 
4E 42 
D141 


B2 41 
4E 42 
HA 41 

4E 42 

40 42 


A13E 
40 42 


033 
034 
035 
036 
037 
038 
039 
040 
04 1 
042 
043 
044 
045 
046 
047 
048 
040 
ese 

051 

052 

053 

054 

055 

056 

057 

058 

059 

060 

061 

062 

063 

064 

065 

066 

667 

068 

069 

070 

071 

672 

673 
074 
075 
076 
077 
078 
879 
080 
081 
082 
083 
084 
,)8 r, 
086 
087 
088 
089 
090 
091 
092 
093 
034 
095 
096 
097 
098 
099 



spa: D D D ^PD ALE1 on 
u c J L A L 1 1 .-: CR M 


H H RE 
T s 8 CC DPPTV 
OPEUUXDRBNDDDODOOE o 
LCRPPBLOSILLLLLPPR M 


T T 

PRPPPRDDREDPRPRE B 
CJCJCJLLORLCJCJR V 


L M n M h L 
T L D D s s s し p pp c CL T 
DDREADHRDUnDODUUUAOOO H D D E A D E 
LLORCLOJUSLLALPPPCPPP D L L D c L R 


T F 
* X L 

IE f • 


c L T X 
♦ R c # E 5 
(A SL I ( TOLA 
I I c * z *5 参 —-, 
ABAZ#AANAO(AAL 




H D B • B u H 


X s A ) ♦ T r ) 
K u NDR K V N Rl.E 
HI h H ^ u X I p T N 
c c o # A A R L E # I 
a.* D (c D u T N i L 
N ( A « IE EB c E A I > T 
1. > • L D * 1 #G *LLL** 
#AAB7-H#C(AA(#H#HH( 


R H + ) B HTo 
o 1 Y 1 IN- p 
A } X R + T I ) s 
K D R R R c NY R L B I R 
HED Dus IX PT N DD 
c f A A c p L R E # I f A 
p (c D * u T u N ( L (c 
N IN E (A • BE c A I I T L . E 
I L I *L > "1 >L *G # —L L L # L L p 
»H#C(HAB2ZHA#A(H#HH( o B H < c 


►西川さんって毛深い人だったんですね。 


長谷川诚 (17) 栃木県 
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CPIR 

POP 

HET 


00,0 I,03,05,06,08, 14,18 


•.CONTROl.L MODE OUT 


；THXT HKPRINT 


LD HL,(#KDADR) 

CALL #GETLIN 

CALL #LINEPRT2 

RET 


: TEXT LINE MARK 


HL,(#TLINE) 
(IMARKL),HL 
MLPRT 


: INSERT FLAO EXCHANGE 


;EXCHANGE TEXT LINE MARK LINE 


•INPCHK 
HL.BDITM 
(SP),HL 
DB,(fTLINE) 
HU,(#MARKL) 
(#TLINB),HL 
(#HARKL),DE 


;1 LINE PAGE DOWN SCROLL 
#PGD0WN1 


A,(#CURXY+1) 
21 

Z.DWl 


HL,(*EDADR) 
IDECADR 
(•F.DADR) ,HL 
HL,(CTLINE) 
HI. 

(#TLINE),HL 


LINE PAGE UP SCROLL 


NZ.UP12 
HL,(IE0ADR) 
tINCADR 
C 

(#EDADR>,HL 
HL,(*TLINB) 


•UPSCIdl 
H し， <*KDADK} 
♦GKTI.TN 


:S(?ROL；. HALF PAGE 


LD (*DI3PT0P),HL 

LD A,(ICUBXYtl) 

ADD A,B 

CP 22 

JR NC.DWP4 

LD (#CUBXy+U,A 

LD 0,17 

CALL 毒 DWPSUB 

JR C.DWP8 


PUSH 
CALL 
POP BC 
RBT 

;1 LINE UP SCROLL 


(IDISPTOP),HL 


PUSH 

CALL 

POP 

RET 


CP 

JR 

PUSH 

CALL 

POP 

DEC 


JNC 


CALL 

JR 

LD 

CALL 

LD 

JR 


LD 

INC 

LD 

PUSH 

RET 

DW 


(#DISPTOP),HL 


；CONTKOLL KEY 


*CRSET 
HI,COM2 
(SP),HL 


CINPCHK 

Hb,(#EDADK) 

«INCADR 

NC.CB3 

BC.Ol 

#8IZKCHK 

C 

H!., (#TEXTEND) 
(HL),$0D 
HL 

(HL),00 
UTKXTEND) ,HL 


(«KDADR),HL 
fGKTLIN 
A,(#CURXY+1) 


(#CURXY+I),A 
A 

<#CURXY),A 
IfTKXTLKT),A 
HI., OTI.INH) 
HL. 

(#TLINK),HL 


A,(#ESC0K) 
B 

Z,»CTKOUT 

A,B 

DE 

A,(#COMF) 


<BANCO 
C,»CTK3 
B,A 

#CTCHK 

A,B 

Z.ICTK2 

OB 


;MAMORY OVER CHECK 


C,(HL) 
HL 

B,(HL) 


ISTBPB : «DBLB 
#UPP : PRM1 

CUP :# STEPP 

tDBLQ :# REPRINT 

tTABKEY :#CTK4 
#BLOCKDC：iBXMARK 
#MARK :# WRITK0D 

#INSFSET：«POPBF 
♦COPY : #DOWNP 
CLEFT : #TABSR 
ICTK4 :# CTK4 

IP0D0WN1 : CDOWN 
#DBLliINE：#PQUPl 
ICTK-t :# CTK4 

#CTK4 : #CTKOUT 


: COMMAND NUMBER SET 


CCF 

RET 

SUB 

RET 


A,B 

*1C 

C.IBAN2 

$60 


HL.ICNUMBER 

E,A 

D,00 

HL..DB 

A, (HL) 


；COMMAND CHK 
tCTCHK 


3806 CS 

3807 21113 
380A 01 0ft 0 
380D ED Bl 
3801 •• Cl 

3810 C9 

3811 
3811 

3811 00 010 

3815 06 08 0 

3819 

3819 

3810 

3819 

3819 3A 3C 4 
381C 2F 

30ID 32 3C 4 

3820 CD 95 4 

3823 C9 

3824 
3824 
3824 
3824 

3824 2A 4E 4 

3827 CD A13 

382A CD 08 3 

3820 C9 

382E 

382G 

3B2E 

382B 

382B 3A 53 4 
38312F 
3832 32 S3 4 
3835 CD 49 4 

3838 C9 

3839 
3839 
3839 
3839 

3839 2A 4B A 
3830 22 50 4 
383F CD 36 4 

3842 C9 

3843 
3843 
3843 
3843 

3043 3A 52 4 
38*16 2F 

3847 32 52 4 
3B4A CD 20 A 
3841) C9 
384E 

3848 
384E 
3848 

384E CD B2 4 
386121 BD : 

3854 E3 

3855 ED SB < 

3859 2A 50 4 
385C 22 4B t 
385F ED 53 £ 

3863 G9 

3864 
3864 
3864 
3864 

3864 CD B2 之 
3867 

3867 CD 10 ： 
386A D8 
386B 3A 40 ' 
386E FE 15 
3870 28 05 

3872 3C 

3873 32 40 ^ 

3876 C9 

3877 

3877 2A 4E ' 
387A CD D1 ^ 
387D 22 4E - 

3860 2A 4B < 
3863 2B 
3884 22 4B ' 
3887 

3887 2A 4E ノ 

388A CD A1 : 

3880 C9 

388E 

388E 

388E 

388E 

388E CD B2 - 
3891 3 ん 40 ^ 

3894 B7 

3895 20 13 
3897 2A 4E i 
389A CD EA • 
389D DS 
389B 22 4E ‘ 
38A12A 4B - 
3SA4 23 
38A5 22 4H ■ 
38A818 04 
3BAA 

3BAA 3D 
38AB 32 40 
38AE 

38AE CD 21 ： 

38B12A 4H ' 

38B4 CD A1 : 

38B7 C9 

38B8 

38R8 

3808 

38B8 

3BB8 CD B2 - 
38BB 2A 41 < 
38BE 3A 0A : 
38C1 06 00 
38C3 
38C3 08 
38C4 CD D1 ‘ 
3BC7 38 05 
38C9 08 
38CA 04 
38CB 3D 
38CC 20 F5 
38CB 
38CE 78 
38CF B7 
38D0 28 47 
38D2 

36D2 22 4 い 
38D5 3A 40 t 
38D8 80 
38D9 FE 16 
38DB 30 0F 
38DD 32 4e < 
38EO 

38E0 0E 11 
38B2 CD 23 : 
38E5 38 32 


1323 

1324 

1325 

1326 

1327 

1328 

1329 

1330 

1331 

1332 

1333 

1334 

1335 

1336 

1337 

1338 

1339 

1340 

1341 

1342 

1343 

1344 

1345 

1346 

1347 

1348 

1349 

1350 

1351 

1352 

1353 

1354 

1355 

1356 

1357 

1358 

1359 

1360 

1361 

1362 

1363 

1364 

1365 

1366 

1367 

1368 

1369 

1370 

1371 

1372 

1373 

1374 

1375 

1376 

1377 

1378 

1379 

1380 

1381 

1382 

1383 

1384 

1385 

1386 

1387 

1388 

1389 

1390 

1391 

1392 

1393 

1394 

1395 

1396 

1397 

1398 

1399 

1400 

1401 

1402 

1403 

1404 

1405 

1406 

1407 

1408 

1409 

1410 

1411 

1412 

1413 

1414 

1415 

1416 

1417 

1418 

1419 
142 & 

1421 

1422 

1423 

1424 

1425 

1426 

1427 

1428 

1429 

1430 

1431 

1432 

1433 

1434 
1438 

1436 

1437 

1438 

1439 

1440 

1441 

1442 

1443 

1444 

1445 

1446 

1447 

1448 

1449 

1450 

1451 

1452 

1453 

1454 

1455 

1456 

1457 

1458 

1459 

1460 

1461 

1462 

1463 

1464 

1465 

1466 


H D A I D 3 I p 8 
r- ♦ p F A p p w p 
p ( # 0 A c w A D w 

N - ® —ED 1 I B D 

I L I I K D IF z I I 
- • H A B A # c A B A N A A z 


し Lee 
A DDD X A R X N E R DRR 
c L L u E c J BID J LOJ 


B 901234 5678901 23456 «( 890123456 7 890 56799012345 6 7 00 9 01234567 8 9 012345678901234 -567890123 


7788888888889999999999 ocooo 0000011111111112 2 2222222 ^^33333333334J-d-«^- 44444455555555 5 56666666666777777777788888888889999999999000000000011111 11111222 
1111111111111111111111222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222233333333333333333333333 


ワ - E 21 2 E 2 F 0 121 0 2 2 2 2 E 2 r* 2 2 2 2 2 
43 4 4 4 3 4 3 3 4 4 4 0 4 4 4 4 3 4 3 44444 

1 0 1 A 1 0 D 8 8 0 2EA319 3D 03 K I H 5 6 1 o F & Q B 
4 4 4 E 4 4 3 0 c 8 B4E1O0 4 0 0 4 4 A 4 I 0 2 4 3 3 4 4 

2 5 D19 5AD825D19 A 7 8 D 1 3 9 DAD0108A6362B 2DAE05D1D c 2722 A 32 9 
2CCCC 02CD2CCCC 3 B 2 c 2 R c C2C30CD 232322 2C3P2FCF3 33933222 0 


0 8 2 7 8 7 7 

9 9 D R B 7 6 7 B 9 2 
0 1 3 0 E 0 o 0 B p B 

ABA85A78 D87D88 19 o 8 7 F 19 IE 365 9 
3BC7D3B2 C34C72 DC c 3 85 21 D 4 2 4 c c 


A 69878 CB 8076878 
333333333333333 
AF741EO 58614 E19 
B2E2B4B9BFBE8B1 
A96A9D 888678 B77 

D1BBAA93EC14611 
06B8C 33428 B64BB 


10 6 4 0 
7F3F3DDD1 


D ] F 6 9 E 9 
3 2 5 117c 


8BCP 0111112589 CD 01222225688 BBFO0369BE12578ADBE1479BCF 0112569 CFO 34444478 BCD 0133689 CDFFOll 466788 BCDEF 01 v 2226 AB 26 AE 26 &-K 26 fcBEEEEFl 35679 ACCDDOl 3456 6 66 
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► さ一て，来年からフリーターだ……〇 


村松智行 (17 ) 静岡県 




A,(DE) 

$FF 

Z.ENDBF 

$0D 

Z.ENDBF 

CHRCHK 

C.SPSTEP2 

DE 

SPSTEP 


；DE=SEARCH ADDRESS 
；SPACE CHR STEP 


LD A,(DE 

CP $FF 


Z.ENDBF 

CHRCHK 

NC.SPSTEP2 


HL.DE 

Z.ENDBF 

DE 

A,(DE) 
CHRCHK 
NC.SPSTEPB 


Hi.,»TKXTBK2 

A 

HI., OH 

Z.ENDBF 

DE 

A,(DE) 
CHRCHK 
C,STRSTEPB 


INC 

DJNZ 

SCF 

RET 


: DELETE 1 LETTER 


A,(ICURXY) 

E.A 

D.00 

HL,#TEXTBF2 

HL.DE 

HL 


LD A,C 

LD (#CU«XY),A 

CALL *CTKOliT 

CALL #LFTGAl, 

CALL *1,INEPRT2 

RET 


；WORD SKIP FORWARD 


CALL 

CALL 

RET 

PUSH 

CALL 

POP 

JR 

LD 

LD 


CALL 

CALL 

CALL 

RET 


NC.STF2 

E,C 

D,B 

#STEPF2 

#LFTCAL 

#LINEPHT2 


HL.DE 

A,L 

(#CURXY),A 


；WORD SKIP BACK 


CALL ISTEPSUB 

CALL. SPSTEPB 

JR C,#STEPB2 

CALL STKSTEPB 

JR C.ISTEPB2 

CALL #STEPF2 

INC A 

JR STEPB3 



38E7 CD 
38EA 18 
38EC 
38EC D6 
38EB 4F 
38EF 06 
38F12A 
38F4 B7 
38FS ED 
38F7 22 
38FA 2A 
38FD 
38FD 08 
38FE CD 
3901 08 

3902 3D 

3903 20 
3905 22 
3908 3E 
390A 32 
390D 
39CD 0E 
390F CO 
3912 38 
3914 CD 
3917 18 
3919 
3919 Cl) 
391C 2A 
391F CD 

3922 C9 

3923 
3923 

3923 C5 

3924 CD 
392711 
392A CD 
392D CD 
3930 PE 
3932 20 
3934 Cl 
393618 
3937 

3937 47 

3938 CD 
393B Cl 
393C D8 
393D B9 
393B 2C 
3940 
3940 CD 
3943 B7 
3044 C9 
3945 

3945 37 

3946 C9 

3947 
3947 
3947 2A 
394A 01 
3940 
394D ES 
394B C5 
394P CD 

3952 Cl 

3953 C6 

3954 61 

3955 CD 
3968 Cl 

3959 OD 
395A El 
395B CD 
305E 10 

3960 C9 

3961 
3961 
3961 
3961 
3961 CD 
3964 2A 
3967 3A 
396A 66 
396C 
396C 68 
396D CD 
3970 38 

3972 08 

3973 04 

3974 3D 

3975 20 
3977 
3977 DC 
397A 78 
397B B7 
397C 28 
397E 
397E 22 
39813A 

3984 SO 

3985 38 
3987 32 
398A 
398A 0E 
398C CD 
398F 38 
3991 CD 
399418 
3996 

3996 2F 

3997 3C 

3998 4F 

3999 06 
399B 2A 
399E eg 
399F 22 
39A2 2A 
39A5 
39A5 OB 
39A6 CD 
39A9 08 
39AA 3D 
39AB 20 
39AD 22 
39B0 97 
3981 32 
39B4 
39B4 OB 
39B6 CD 
39B9 38 
39BB CD 
39BE 18 
3900 
3900 CD 
39C3 2A 
39C6 CD 
39C9 C9 
39CA 
39CA 
39CA 
39CA 
39CA 21 
39CD 3A 
39D0 06 
3902 
39U2 4E 


10 27 
29 42 
DO IF 


1467 

1468 

1469 

1470 

1471 

1472 

1473 

1474 

1475 

1476 

1477 

1478 

1479 

1480 

1481 

1482 

1483 

1484 

1485 

1486 

1487 

1488 

1489 

1490 

1491 

1492 

1493 

1494 

1495 

1496 

1497 

1498 

1499 

1500 

1501 

1502 

1503 

1504 

1505 

1506 

1507 

1508 

1509 
15 
15 


15 

IS 

1520 

1521 

1522 

1523 

1524 

1525 

1526 

1527 

1528 

1529 

1530 

1531 

1532 

1533 

1534 

1535 

1536 

1537 

1538 

1539 

1540 

1541 

1542 

1543 

1544 

1545 

1546 

1547 

1548 

1549 

1550 

1551 

1552 

1553 

1554 

1555 

1556 

1557 

1558 

1559 
1660 

1561 

1562 

1563 

1564 

1565 

1566 

1567 

1568 

1569 

1570 

1571 

1572 

1573 

1574 

1575 

1576 

1577 

1578 

1579 

1580 

1581 

1582 

1583 

1584 

1585 

1586 

1587 

1588 

1589 
1598 

1591 

1592 

1593 

1594 

1595 

1596 

1597 

1598 

1599 
1660 
1601 
1602 
1603 
1664 

1605 

1606 

1607 

1608 

1609 

1610 
1611 


C,A 

B, O0 

HL,(#T し INE> 

A 

HL,BC 

(tTLINE),HL 
HL,(tEOAOR) 

AF.AF* 

#DECADR 

AF.AF' 

A 

NZ.DWP5 
(*BDADR),HL 
A,21 

(♦CURXY+l),A 

C, 17 
fDWPSUB 
C.DWP8 
#TOPLINE 
#DOWNP 

#DISP 

HL,(#EDADR) 
#GETLIN 


BC 

TLPRT 
DE, 10000 
♦WAIT 
#GETKEY 
$1B 

NZ.DPS4 
BC 
DPS 3 


CALL 

POP 

RET 


LD 

TOPI. 2 

PUSH HL 

PUSH BC 

CALL #GETL. 

POP BC 

PUSH BC 

LD H,C 

CALL #LINE1 
POP BC 

DEC C 

POP HL 

CALL IINCAI 

DJNZ TOPL2 
RET 

；UP SCHOLL HALF PAGE 


LD 

LD 

SUB 

JR 

LD 


: TAB SKIP 
ITABKEY 


♦INPCHK 

HL,<#DISPTOP) 

A. (#PAGE) 

B. 00 

AF.AF 1 

tINCADR 

C. UPP3 
AF,AF' 


C,#DECADR 

A,B 


C.UPP4 
(#CURXV+1) t A 

0,02 

#DWPSUB 

C.UPP6 

♦TOPLINE 

#UPP 


し 

B. ee 

HL,(#TLINE) 
HL,BC 

<#TLINE),H し 
HL, (*BDADR) 

AF.AF* 

#INCADR 

AF.AF' 

A 

NZ.UPP5 
(#EDADR),HL 
A 

{#CURXY+1),A 

0,02 

#DWPSUB 

C. UPP6 
•TOPLINE 
#UPP 

#DISP 

HL,(»EDADR) 
*GETLIN 


HL.TABDATA 

A, (#CURXY) 

B. 255 


3903 B9 

3904 38 
39D6 23 
39D710 
39D9 
39D9 79 
39DA 32 
39DD CD 
39E0 
39H0 CO 
39E3 CD 
39E6 C9 
39E7 
39E7 
39E7 
39E7 
39E7 CD 
39EA CD 
39ED D8 
39EE D5 
39EF CD 
39F2 Cl 
39F3 30 
39F5 59 
39F6 50 
39F7 
39F7 CD 
39FA CD 
39FD Cl) 
3A0O C9 
3A01 
3A01 
3A01 P.B 
3A0211 
3A05 B7 
3A06 ED 
3A08 7D 
3A09 32 
3A0C C9 
3A0D 
3A0D 
3A0D 
3A0D 
3A0D CD 
3A10 CD 
3A13 38 
3A15 CD 
3A18 3B 
3A1A CD 
3A1D 3C 
3A1E 18 
3A20 
3A20 97 
3A21 
3A2132 
3A2< CD 
3A27 CD 
3A2A C9 
3A2B 
3A2B 
3A2B 
3A2B 
3A2B 3A 
3A2E 6F 
3A2F 26 
3A31 It 
3A3419 
3A3S F.B 
3A36 C9 
3A37 
3A37 
3A371A 
3A38 FE 
3A3A 28 
3A3C FE 
3A3E 28 
3A40 CD 
3A43 38 
3A4513 
3A4618 
3A48 
3A48 B7 
3A49 C9 
3A4A 
3A4A 37 
3A4B C9 
3A4C 
3A4C 
3A4C 1A 
3A4D FE 
3A4K 28 
3A51 CD 
3A54 30 
3A5613 
3A5718 
3AS9 
3A59 
3AS9 21 
3A5C B7 
3A5D ED 
3ASF 28 
3A61 IB 
3A621A 
3A63 CD 
3A66 30 
3A68 
3A68 B7 
3A69 C9 
3A6A 
3A6A 
3A6A 21 
3A6D B7 
3A6K Rl) 
3A70 28 
3A72 IB 
3A731A 
3A74 CD 
3A77 38 
3A79 B7 
3A7A C9 
3A7B 
3A7B 
3A7B 21 
3A7E 06 
3A80 
3A80 4E 
3A81 B9 
3A82 28 
3A84 23 
3A8510 
3A87 37 
3A88 C9 
3A89 
3A89 B7 
3A8A C9 
3A8B 
3A8B 
3A8B 
3A8B 
3A8B 3A 
3A8B 5F 
3A8F 16 
3A9121 
3A9419 
3A9S RS 


013A 
2B 35 
08 3F 


3F 42 
2B 35 
08 3F 


3F 42 

ee 

97 44 


Y L R 
SAP 
Rc E 
u T N 
c K I 
t L L 


L L 

B L L T D T 
u D A A E p D D D D D X H 
s LCCR r LLL L A K R 
K B 

s u 

3 s 


c TEL 
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► 夏休みにベルリンへ行ってきましたが，残念ながら X68000 も Oh!X も見つかりませんで 
した。フランクフルト空港内の免税店で中古の MZ-700 が 15 万円ぐらいで売られていまし 
た。 平林明 (20V 東京都 
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: UKI.KTF. BA FA POP 


Z,#POPLI 
NC,#POPBLOCK 
A,(HLJ 


A,$50 

(#BLOCKF),A 


(#DELADR),HL 
HL 

#POPLI 

C.PPB3 

HL,(tDELADR) 

KBACKCODE 

C.PPB3 

A,(HL) 

S13 

Z.PPB3 

912 

Z.PPB2 


(#BLOCKF),A 
#DISP 

HL,(#BDADR) 
#GETLIN 


PUSH 

CALL 

CALL 

POP 

RET 

PUSH 

CALL 

LD 

POP 

LDIR 

CALL 


ICRWBITE 

DE,#TEXTBF1 


♦REWRITE 
A, (IBLOCKF) 


#DISP 

HL,(_ADR_) 

JM3ETUN 


#BYTE 

HU,(#TEXTEND) 

D, H 

E, L 
DB 

(#TEXTEND),DE 


;DELETE BAFA ENDCHECK 


♦DELBFCHK 


HL,(#DELADR) 
DE,(#DELLEN) 
HL, DE 
DE.HL 

HL,#DELBF+999 

A 

HL.DE 


HL,DE 

B,H 

C t L 


LETTER DELETE BAFA PUSH 


AF 

BC, 02 

(#Dh：LLEN) ,BC 
#DELBFCIIK 
HL,(#DKLADR) 

A,»10 : BYTE CODE 

(HL),A 


<HU,A 

HL 

(#DF.LADR), 


；1 LINE DELETE BAFA PUSH 


PUSH 

CALL 

INC 


DE, (#DELA1)R) 
A, (DCODB) 
(DE),A 
DE 

BC,(#DELLEN) 


LDIR 

LD 


(#DELADR),DE 


►10 月号のハガキに「あなたの好きな石は？」とあったので，奥様に何が好きか聞いたら， 
「ダイヤやルビー」との返事だった。まずいことを聞いてしまった。 

渡辺信一 (32) 岩手県 


3A96 D5 
3A97 7E 
3A98 CD 
3A9B D1 
3A9C 21 
3A9F B7 
3AA0 ED 
3AA2 D1 
3AA3 28 
3AA5 44 
3AA6 4D 
3AA7 62 
3AA8 6B 
3AA9 23 
3AAA ED 
3AAC 
3AAC 3E 
3AAE 32 
3AB1 CD 
3AB4 3E 
3AB6 32 
3AB9 C9 
3ABA 
3ABA 
3ABA 3A 
3ABD B7 
3ABE 28 
3AC0 3D 
3AC132 
3AC418 
3AC6 
3AC6 
3AC6 
3AC6 
3AC6 3A 
3AC9 B7 
3ACA C0 
3ACB 
3ACB 2A 
3ACE CD 
3AD1 C8 
3AD2 E5 
3AD3 CD 
3AD6 El 
3AD7 E5 
3A08 CD 
3ADB CD 
3ADE 21 
3AE1 CD 
3AE4 El 
3AE5 CB 
3AE6 CD 
3AE9 22 
3AEC 
3AEC CD 
3AEF CD 
3AF2 21 
3AF5 CD 
3AFB El 
3AF9 09 
3AFA 7C 
3AFB B7 
3AFC 28 
3AFE 2A 
3B01 CD 
3B04 22 
3B07 CD 
3B0A C9 
3B0B 
3B0B 
3B0B 2A 
3B0E CD 
3BU EB 
3B12 CD 
3815 62 
3B16 6B 
3B17 IB 
3B18 
3B18 EU 
3B1A IB 
3B1B ED 
3B1F 2A 
3B22 2B 
3B23 22 
3B26 3A 
3B29 47 
3B2A B7 
3B2B 20 
3B2D 2A 
3B30 CD 
3B33 22 
3B36 04 
3837 
3B37 78 
3B38 3D 
3B39 32 
3B3C CD 
3B3F 2A 
3B42 CD 
3B45 C9 
3B46 
3846 
3B46 
3B46 
3B46 3E 
3B48. 32 
3B4B 
3B4B CD 
3B4E 2A 
3851 E5 
3B52 CD 
3855 El 
3B56 3A 
3B59 B7 
3B5A C0 
3B5B 
3B5B E5 
3B5C CD 
3BSF 30 
3B612A 
3B64 36 
3B66 23 
3B67 36 
3B69 22 
3B6C 3A 
3B6F B7 
3B70 CC 
3873 El 
3B7 4 
3B74 2A 
3B77 3A 
3B7A B7 
3B7B CC 
3B7E C9 
3B7F 
3B7F EB 
3B80 CD 
3B83 EB 
3B84 01 
3B85 ED 
3B87 IB 
3B88 ED 
3B8C 3A 
3B8F B7 
3B90 CC 


4 5 3C 
FE 00 


C8 3P 
97 44 
94 3B 


C8 3F 
97 44 
94 3E 


4E 42 
BA 41 
4E 42 


40 42 
57 3E 
4E 42 


5E 3C 
53.42 


1757 

1758 
1769 

1760 

1761 

1762 
176.3 

1764 

1765 

1766 

1767 

1768 

1769 

1770 

1771 

1772 

1773 

1774 

1775 

1776 

1777 

1778 

1779 

1780 

1781 

1782 

1783 

1784 

1785 

1786 

1787 

1788 

1789 

1790 

1791 

1792 

1793 

1794 

1795 

1796 

1797 

1798 

1799 

1800 
1801 
1802 

1803 

1804 

1805 

1806 

1807 

1808 
1B09 
1810 
1811 
1812 

1813 

1814 

1815 

1816 

1817 

1818 

1819 

1820 
1821 
1822 

1823 

1824 

1825 

1826 

1827 

1828 

1829 

1830 

1831 

1832 

1833 

1834 

1835 

1836 

1837 

1838 

1839 

1840 

1841 

1842 

1843 

1844 

1845 

1846 

1847 

1848 

1849 

1850 

1851 

1852 

1853 

1854 

1855 

1856 

1857 

1858 

1859 
1868 
1861 
1862 

1863 

1864 

1865 

1866 

1867 

1868 

1869 

1870 

1871 

1872 

1873 

1874 

1875 

1876 

1877 

1878 

1879 

1880 
1881 
1882 

1883 

1884 

1885 

1886 

1887 

1888 

1889 

1890 

1891 

1892 

1893 

1894 

1895 

1896 

1897 

1898 

1899 

1900 

1901 


HL.DE 

DE 

Z,#DEL02 

B, H 

C, L 
H,D 
L,B 
HI. 


A,$20 

(ITEXTBF2+254),A 
#LINEPRT2 
A,$50 

(#INPUTF),A 


; し INE END CODE DELETE 


LD 

CALL 

RET 

PUSH 

CALL 

POP 

PUSH 

CALL 

CALL 


HL 

HL 


LD 

CALL 

POP 

PUSH 

CALL 


CALL 

POH 

ADD 


KGETLIN 

ICRSET 

HL,#TEXTBF2 

♦LENGTH 


*OF.TI.lN 

♦(；RSKT 

H1.,#TEXTBF2 

♦LENGTH 

HL 

HL, BC 

A,H 

A 

Z.TUKE3 
HL,(OEDADR) 
癱 INCADR 
(#EDADRJ,HL 
#0ET1,1N 


HL,(#EDADR) 

♦INCADH 

DE,HL 

♦ BYTE 

11,D 

L,E 

DE 


(#TEXTEND),DE 
HL,(#TLINE) 

HL 

(#TLINE),HL 

A, (#CURXY+1) 

B, A 

NZ.TUKE2 
HL,(IDXSPTOP) 
#DECADR 
(#DISPTOP),HL 


A,B 

(#CURXY+1),A 

#DISP 

HL,(#EDADB) 
♦GETLIN 


；1 LINE DELETE or COPY 


A,$11 
(DCODE),A 


PUSH 

CALL 

POP 


POP 

LDIR 

DEC 


OINCADR 
NC.DHLL2 
HL,(#EDADR) 
(HL),*0D 
HL 

(HL),00 
(#TEXTEND),HL 
A,(#BLOCKF) 


DE.HL 

IBYTF. 

DE.HL 
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2C 2 6 2 2 B 2C 2E2E E 2 B 3 12 E 2 K E 12 3 
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7 0 7 15 5 fi o' 8 7 A 1 7 0 9 3 4 2 6 8 7 E 1 4 9 F 6 0 7 8 7 E 1 H 8 3 3 8 D 
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\D82K3E80E73 E 2 B 2 3 D 8 A D 8 EE8E8 72DAD9 5DD185D11DDA70DAD9 5D5DA4D3DD1 619 
2CD272F2374C 3 3 2 2 2 C3 2 c 3 7F2F2 93C2CC ECCEDCC1CEC3BCC2CC EEUC2551EEE3EC 


29 A 6C 2 67 
4 4 4 4 3 4 44 

7 B 0 2 90 7 2 9 0 3 4 
45 8 5 9 8 45 9 B s D 
AD9BL7D01D5BA7D4D11DD8 
2E1E2BED2CEE2HE44E1EE1 


0 9 c 2 2 
0 4 3 4 4 
23970 7 

51DDAE 7137329 
FOEC237F2722C 


2 2 2 2 

E 9C 72 9 7 

3 43 44 4 4 

4 3 9 B 6 B 0 3 
9 41 53 4 B 5 

5D3DD1DA23DB DD9 
KC0ECKE311EO EEC 


3555558 BCF 0135789 CCCE1 22569 BBE1 33468 ACCD03B9AAABE 12347 ABD 03458 BEFFK0458BCDK 2457899999 c 0125689 CFOl 45789 ADF 3555556900356789 ADEEEEKF237ABF 234899 BF00 
9999999999 AAAAAAAAAAABBBBBBBBBCCCCCCCCCCDDDDDDDDDEEEEKHEEFFFFFFFFFFO 000000 011111111111222 222222333333333344444444455 5 565555 5 5555566665 s 7777777 7 88 

--- - - )3 313 J3333JB3BBBBBBBB Be ccccccccccccc c c ccccccccccccccccc c c c c c c c CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCDCC'^CCCCCCC^ 

J 333333333333333333333333333333333333333333333333333333 



NZ, 毒 BACKC2 


A,(HL) 

$11 

Z,#BACKC3 

$10 

Z,#BACKC3 

$12 

Z,#BACKC3 

$13 

NZ,#BACKC2 


；TEXT LINE END CODE WRITE 


CALL 

RET 

CALL 


LU 

CALL 

INC 

PUSH 

CALL 

LD 

CALL 


#CRSET 
A,(#CURXY) 
E, A 
D,00 

HL,#TEXTBF2 
HL.DE 
1NSKHT 
(HL),$0D 
#TABCH 


•REWRITE 
HL,(fEDADR) 
#INCADR 
(#EI)ADR) ,11 し 
tCRWRITE 


CALL 

LD 

PUSH 

CALL 

POP 

CALL 

RET 


: TAB SET or RESET 


#TABCH2 
参 REWRITE 
HL,(lEDADR) 
#DECADR 
UEDADR) ,HL 
HL 

*DISP 


INC 

DJNZ 

RET 


(HL) 

Z.TABRESET 

C.TABLOC 


HL.TABDATA+253 

DE.TABDATA+254 

C,B 


CAL し 
CALL 
CALL 


HL,$1700 

#LOC 

#MSX 

UDISP 

HL,(fEDADR) 
»GETLIN 


2047 

2048 

2049 

2050 

2051 

2052 

2053 

2054 

2055 

2056 

2057 
2658 

2059 

2060 
2061 
2062 

2063 

2064 

2065 
2.066 

2067 

2068 

2069 

2070 
207! 

2072 

2073 

2074 

2075 

2076 

2077 

2078 

2079 

2080 
2081 
2082 

2083 

2084 

2085 

2086 

2087 

2088 

2089 

2090 

2091 

2092 

2093 

2094 

2095 

2096 

2097 

2098 

2099 

2100 
2101 
2102 
2.103 

2104 

2105 

2106 

2107 

2108 

2109 

2110 
2111 
2112 

2113 

2114 

2115 

2116 

2117 

2118 

2119 

2120 
2121 
2122 

2123 

2124 

2125 

2126 

2127 

2128 

2129 

2130 

2131 

2132 

2133 

2134 

2135 

2136 

2137 

2138 

2139 

2140 

2141 

2142 

2143 

2144 

2145 

2146 

2147 

2148 

2149 

2150 

2151 

2152 

2153 

2154 

2155 

2156 

2157 

2158 

2159 

2160 
2161 
2162 

2163 

2164 

2165 

2166 

2167 

2168 

2169 

2170 

2171 

2172 

2173 

2174 

2175 

2176 

2177 

2178 

2179 

2180 
2181 
2182 

2183 

2184 

2185 

2186 

2187 

2188 

2189 

2190 

2191 


3D68 FE 20 

3D6a 28 ee 

3D6C FE 0D 
3D6B 20 F2 
3D70 El 
3071 D1 
3D7218 3E 
3D74 
3D74 b'B 
3D75 CD 5C 
3D78 Cl 
3D79 3E 12 
3D7B 32 36 
3D7E 
3D7E E5 
3D7F 78 
3D80 B1 
3D81281C 
3D83 

3083 22 4H 
3D86 
3D86 C5 
3D87 CD 4B 
3D8A 3A 53 
3D8D B7 
3D8E 28 09 
3D90 2A 4B 
3D93 CD EA 
3096 22 4E 
3D99 
3D99 Cl 
3D9A OB 
3D9B 78 
3D9C B1 
3D9D 20 E7 
3D9F 

3D9F 3E 13 
3DA132 36 
3DA4 CD 4B 
3DA7 
3DA7 El 
3DA8 22 4E 
3DAB El 
3DAC 22 4B 
3DAF CD 16 
3DB2 

3DB2 2617 
3DB4 CD FO 
3DB7 CD 49 
3DBA CO 36 
3DBD 2A 4E 
3DC0 CD A1 
3DC3 97 
3DC4 32 58 
3DC7 C9 
3DC8 
3DC8 
3DC8 
3DC8 C5 
3DC9 DS 
3DCA 2617 
3DCC CD F0 
3DCF 2100 
3DD2 CD IE 
3DD51188 
3DDB 3A 53 
3DDB B7 
3DDC 28 63 
3DDE 1187 
3DE1 

3DE1 CD E5 
3DE4 CO E2 
3DE7 20 4C 
3DEB 45 53 
3DEP D1 
3DF0 RB 
3DF1 CD CE 
3DF4 3E 2D 
3DF6 CD F4 
3DF9 El 
3DFA CD CB 
3DFD C9 
3DFE 

3DFE 54 41 

3E02 52 45 

3E06 54 20 

3H0A 00 

3E0B 54 41 

3E6F 53 45 

3E13 20 20 

3B16 

3E16 

3E16 

3E16 

3B16 

3B16 

3B16 

3Bt6 

3E16 

3E16 

3E16 

3E16 2100 
3E19 22 3F 
3E1C 

3E1C 2A 4B 
3E1F E5 
3E20 01 0C 
3E23 B7 
3E24 ED 42 
3E26 D1 
3827 30 OF 
3E29 EB 
3E2A CD 5C 
3E2D 3A 4B 
3E30 32 40 
3B33 2A 06 
3E3618 05 
3E38 

3E38 CD 5C 
3E3B 3fi D9 
3B3D 

3E3D 22 41 
3E40 

3E40 0616 
3E42 97 
3E43 
3E43 F5 
3E44 C5 
3E45 CD A1 
3E48 E5 
3E49 67 
3E4A DC P0 
3E40 CD 0C 
3E50 K1 
3B51 Cl 
3B52 FI 
3E53 3C 
3E54 10 ED 
3E56 C9 
3E57 
3E57 

3E57 2A 41 
3E5A 18 E4 
3E5C 
3ESC 


42 20 
53 45 
20 20 


2192 

2193 

2194 

2195 

2196 

2197 

2198 

2199 

2200 
2201 
2202 

2203 

2204 

2205 

2206 

2207 

2208 

2209 

2210 
2211 
2212 

2213 

2214 

2215 

2216 

2217 

2218 

2219 

2220 
2221 
2222 

2223 

2224 

2225 

2226 

2227 

2228 

2229 

2230 

2231 

2232 

2233 

2234 

2235 

2236 

2237 

2238 

2239 

2240 

2241 

2242 

2243 

2244 

2245 

2246 

2247 

2248 

2249 

2250 

2251 

2252 

2253 

2254 

2255 

2256 

2257 

2258 

2259 

2260 
2261 
2262 

2263 

2264 

2265 

2266 

2267 

2268 
2269 
2276 

2271 

2272 

2273 

2274 


Z,KW2 

$0D 

NZ.KW 


A,$12 
(DCODE), 


CALL 

CAL<L 

CALL 


CAL.L 

POP 

CALL 

RET 

TABSTR1 DB 


(#EDADR),HL 


Z.KDC5 
HL,(#EDADR) 
#INCADR 
(#EDADR),HL 

BC 


A,<13 
(DCODE),A 
*DELUNE2 


H,$17 
参 NOPLINE 
DCPRT 
MLPRT 

HL,(«EOADR) 

♦GETLIN 

A 

(#BLOCKF),A 


BC 

DE 

H.S17 
•NOPLINE 
HL, 51700 
#LOC 

DE.MSTR8 
A,(#COPYF) 

A 

Z.LMP2 

DE.MSTR9 

*MSX 
IMPRINT 
M LINES：",0 


"TAB RESET 


: SUB ROUTINES 


;SCREEN PRINT 


2275 TABSTR2 DB 


2276 

2277 

2278 

2279 

2280 
2281 
2282 

2283 

2284 

2285 

2286 

2287 

2288 

2289 

2290 

2291 

2292 

2293 

2294 

2295 

2296 

2297 

2298 

2299 

2300 

2301 

2302 

2303 

2304 

2305 

2306 

2307 

2308 

2309 

2310 

2311 

2312 

2313 

2314 

2315 

2316 

2317 

2318 

2319 

2320 

2321 

2322 

2323 

2324 

2325 

2326 

2327 

2328 

2329 

2330 


HL.BC 

DE 

NC.SCSR2 
DE.HL 
#TADRSET 
A,(#TLIMB) 
(#CURXY+1),A 
HL,{tTEXTENT) 
SCSR3 


(•D1SPTOP),HL 

B,22 


PUSH 

PUSH 

CALL 

PUSH 

LD 

CALL 

CALL 

POP 

POP 

POP 

INC 

DJNZ 

RET 


: TEXT ADDRESS SET 


3C80 23 
3C817E 
3082 FE 11 
3C84 C8 
3C85 FE 10 
3C87 C8 
3C88 PE 12 
3C8A C8 
3C8B FE 13 
3C8D 20 FI 
3C8F C9 
3090 
3C90 
3C90 E5 
3091 1199 46 
3C94 B7 
3C95 El) 62 
3C97 El 
3C98 20 02 
3C9A 37 
3C9B C9 
3C9C 
3C9C 2B 
3C9D 7E 
3C9E FE U 
3CA0 28 0C 
3CA2 FE 10 
3CA4 28 08 
3CA6 FE 12 
3CA8 28 04 
3CAA FE 13 
3CAC 20 EE 
3CAK 
3CAK B7 
3CAF C9 
3CB0 
3CB0 
3CB0 
3CB0 

3CB0 0 i 0 i ee 

3CB3 CD 09 42 
3CB6 D8 
3CB7 CD C8 3F 
3CBA 3A 3P 42 
3CBD 5F 
3CBE 16 00 
3CC0 2197 44 
3CC319 
3CC4 CD 52 36 
3CC7 36 0D 
3CC9 CD 53 3F 
3CCC 23 
3CCD B5 
3CCK CD 27 41 
3CD12A 4E 42 
3CD4 CD EA 41 
3CD7 22 4E 42 
3CDA CD FF 3B 
3CDD El 
3CDE 

3CDE CD 56 3F 

3CE1 CD 27 41 

3CE4 2A 4E 42 

3CE7 CD D141 

3CEA 22 4E 42 

3CHD B5 

3CEB CD 57 3E 

3CF1 El 

3CF2 CD A13E 

3CF5 C9 

3CP6 

3CF6 

3CP6 

3CF6 

3CP6 3A 3F 42 
3CF9 B7 
3CFA C8 
3CFB 2196 42 
3CFE 06 FF 
3D0O 
3D ⑽ BE 
3D0128 06 
3D03 3811 
3D05 23 
3D0610 F8 
3008 C9 
3D09 
3D09 5D 
3D0A 54 
3D0B 23 
3D0C 48 
3D0D 06 00 
3D0F ED B0 
3D11 

3011 11 PE 3D 
3D141811 
3D16 

3016 ES 

3017 2193 43 
3D1A 1194 43 
3D1D 48 

3die es ee 

3D20 ED BB 

3D22 El 

3D23 77 

3D2411 0B 3E 

3D27 

3D27 

3D27 2160 17 

3D2A CD IE 20 

3D2D CD B5IF 

3D30 CD 57 3E 

3D33 2A 4E 42 

3036 CD A13E 

3039 C9 

3D3A 

3D3A 

3D3A 

3D3A 

3D3A 3E 50 
3D3C 32 58 42 
3D3F 2A 4B 42 
3042 HD 5B 50 42 
3D46 B7 
3D47 ED 52 
3049 38 06 
3D4B ED 4B 4B 42 
3D4F 18 OA 
3D51 
3051 DS 
3D52 EB 

3053 ED 5B 4B 42 

3057 B7 

3D58 ED 62 

3D5A Cl 

3D5B 

3D5B DS 

3D5C BS 

3D5D D5 

3DSE CD C8 3D 

3D61 D1 

3062 

3D62 CD D0 IF 
3D65 B7 
3D66 28 FA 


0 2 3 — 

i sz $z $ N 


ncdpetpetpetpret 

ILCRCRCRCJR 


■EL E H 
)N K N N 
FIR I I 
K L A L L 
c T M 2 T T 
Y 0 o * # EC# L 4 E 

p 5 ^ ( ( D D (3 H ( D I ' I 
o $ B • • >K I c > I u E V 
c > # L E L >c D EEE L c E L E N H G 

AtHOAHCBK DDDAHB DHDLD I A 7 


Ev 


TH H H H L L 
EC sCPSSSLPL 
L DDDURRRDR u X DHB O u u u A o A R R 
K LLLLOSJLJ PELOSP pppcp c o J 
D c 


►台風が接近してきているので，くれぐれもご注意ください。 


燈田安幸( 18 > 大阪府 


2331 

2332 

2333 

2334 

2335 

2336 

2337 

2338 

2339 

2340 

234 I 

2342 

23，1：) 

2X1A 

2 ： ! lf> 

2346 

2347 

2348 

2349 

2350 

2351 

2352 

2353 

2354 

2355 

2356 

2357 

2358 

2359 

2.360 

2361 

2362 

2363 

2364 

2365 

2366 

2367 

2368 

2369 

2370 

2371 

2372 

2373 

2374 

2375 

2376 

2377 

2378 

2379 

2380 

2381 

2382 

2383 

2384 

2385 

2386 

2387 

2388 

2389 

2390 

2391 

2392 

2393 

2394 

2395 

2396 

2397 

2398 

2399 

2400 

2401 

2402 

2403 

2404 

2405 

2406 

2407 

2408 

2409 

2410 

2411 

2412 

2413 

2414 

2415 

2416 

2417 

2418 

2419 

Z42C 

2421 

2422 

2423 

2424 

2425 

2426 

2427 

2428 

2429 

2430 

2431 

2432 

2433 

2434 

2435 

2436 

2437 

2438 

2439 

2440 

244 1 

2442 

2443 

2444 

2445 

2446 

2447 

2448 

2449 

2450 

2451 

2452 

2453 

2454 

2455 

2456 

2457 

2458 

2459 

2460 

2461 

2462 

2463 

2464 

2465 

2466 

2467 

2468 

2469 

2470 

2471 

2472 

2473 

2474 

2475 

).11. 


PUSH 

PUSH 

PUSH 


: TAB DATA END 


INC 

POP 

SUB 

EX 

POP 

INC 

POP 

INC 


BC : TAB CODE SET 

DE,(TABW) 

A, 09 
(DK),A 


HL 

HL 

TBC2 


POP 

CALL 

RET 


A,$0D 

(#TEXTBF2+255), 


NOP 

NOP 

NOP 

PUSH 


RRA 

RRA 

RRA 


A,(#CURXY+1) 
H,A 


HL 

L,00 

#LOC 

A,<#TEXTLFT) 

H,00 

L,A 

DE,#TEXTBF2 

HL.DE 

A, け WIDTH} 


A,(HL) 
♦PRINT 


A,(HL) 

#§RINT 

A,(HL) 


LD A, 
CALL #PI 
INC HL 
DJNZ LE! 
POP HL 
RHT 

: SPACE TO TABCODH 


INC 

DJNZ 

POP 


II し，# TEXTB ド 2 

(TABADR),HL 
DE,#TEXTBF1 
BC.TABDATA 
AF.AF* 

A 

AF,AF* 

A, (HL) 

>0D 

Z.TBCEND 

$20 

Z.TABCHK 

AF,AF' 

A 

Z.TBC3 

BC 

B, A 
A,$20 

(DE),A 


AF,AF' 

(DE),A 


HI.=TEXT LINE NO. 


IJE, (iJTEXTEN'T) 
A,l. 

H 

Z, 5HATS 11 
W , 0000 

: M i-：：)：. 


: TEXT SNDMAKK 


DE.HL 

#DECADR 

DE,HL 


EX DE.HL 

LD (#TLIf 

POP BC 

POP DE 

SCF 
RET 


TEXT LINE LENGTH 

IN HL=TEXT ADDRESS 
OUT BC=LENGTH 


RET 

INC 

INC 


POP 

SCF 

RET 


B. 2S5 

C, 00 ；COURSOR COUNTER 

DE,#TEXTBF2 

A,(HL) 

A 

Z,GLERR 

S09 : TAB CODB 

NZ,GIj6 

#TABSP : TAB SPACE SET 
B 

□L5 


(DE),A 
*01) 
Z,OL3 


A,B 

Z.OL7 


: TAB SPACE SET 


HI,, TABDATA 

A,(HL) 

$FK 

Z.TBS9 


AF.AF' 
A, 车 20 
<DE»,A 


: NOP TEXT PRINT 


HL 

HL,#TEXTBF2 
DE,#TEXTBF2+1 
(HL) ,#20 
BC.254 


3EFC ED B0 

3EFE 3E OD 

3F00 32 96 4 

3F03 El 

3F04 CD 0C ； 

3F07 C9 

3F08 

3F08 

3F08 

3F08 

3F08 

3F08 3A 40 t 
3F0B 67 
3F0C 
3F0C 00 
3F0D 00 
3F0B 00 
3F0F E5 
3F10 2E 00 
3F12 CD IE : 
3F16 3A 3E < 
3F1B 26 00 
3F1A 6F 
3F1B 1197 • 
3F1E 19 
3F1F 

3F1F 3A 5C : 
3F22 B7 
3F23 IF 
3F24 IF 
3F25 IF 
3F26 
3F26 47 
3F27 
3F27 7E 
3F28 CD F4 
3FZB 23 
3F2C 7E 
3F2D CD F4 
3F30 23 
3F317E 
3F32 CD F4 
3F35 23 
3F36 7E 
3F37 CD F4 
3F3A 23 
3F3B 7E 
3F3C CD F4 
3F3F 23 
3F40 7E 
3F41 CD F4 
3F44 23 
3F45 7E 
3F46 CD F4 
3F49 23 
3F4A 7B 
3F4B CD F4 
3F4E 23 
3F4F 10 D6 
3F51 B1 
3F52 C9 
3F53 
3F53 
3F53 
3F53 

3F53 2197 ■ 
3F56 

3F56 22 3A ' 
3F591196 ■ 
3F5C 0196 . 
3F6F 08 
3F60 97 
3F61 08 
3F62 
3F62 7E 
3F63 FE OD 
3F66 28 25 
3F67 FE 20 
3P69 2814 
3F6B 
3F6B 08 
3F6C B7 
3F6D 28 09 
3F6F C5 
3F70 47 
3F713E 20 
3F73 
3F7312 
3F7413 
3F7510 FC 
3P77 Cl 
3F78 
3F78 97 
3F79 08 
3F7A 12 
3K7B 13 
3F7C 23 
3F7D 18 E3 
3F7F 
3F7F 08 
3F80 B7 
3F8120 0B 
3F83 ED 63 : 
3F87 
3F87 3C 
3F88 08 
3P89 23 
3F8A 18 D6 
3F8C 
3F8C 12 
3F8D C9 
3F8E 
3F8E 
3F8E E6 
3F8F D5 
3F90 F5 
3F91 ED 5B : 
3F96 B7 
3F96 ED 52 
3F98 
3F98 0A 
3K99 3D 
3F9A FE FE 
3F9C 28IF 
3F9E BD 
3F9F 28 Ofi 
3FA130 IS 
3FA3 03 
3FA418 F2 
3FA6 
3FA6 03 
3FA7 ED 5B : 
3FAB 3E 09 
3FAD 12 
3FAE 13 
3FAF FJ 
3FB0 97 
3FB1 08 
3FB2 Dt 
3FB313 
3FB4 B1 
3FB5 23 
3FB618 AA 
3FB8 
3FB8 


2476 

2477 

2478 

2479 

2480 

2481 

2482 

2483 

2484 

2485 

2486 

2487 

2488 

2489 

2490 
249 1 

2492 

2493 

2494 

2495 

2496 

2497 

2498 

2499 

2500 

2501 

2502 

2503 

2504 

2505 

2506 

2507 

2508 

2509 

2510 

2511 

2512 

2513 

2514 

2515 

2516 

2517 

2518 

2519 
2620 

2521 

2522 

2523 

2524 

2525 

2526 

2527 

2528 

2529 

2530 

2531 

2532 

2533 

2534 

2535 

2536 

2537 

2538 

2539 

2540 

2541 

2542 

2543 

2544 

2545 

2546 

2547 

2548 
2649 

2550 

2551 
2652 

2553 

2554 

2555 

2556 

2557 

2558 

2559 
2660 

2561 

2562 

2563 

2564 

2565 

2566 

2567 

2568 

2569 

2570 

2571 

2572 

2573 

2574 
2576 

2576 

2577 

2578 
2679 

2580 

2581 

2582 

2583 

2584 

2585 

2586 

2587 

2588 

2589 

2590 

2591 

2592 

2593 

2594 

2595 

2596 

2597 

2598 

2599 

2600 
2601 
2602 

2603 

2604 

2605 

2606 

2607 

2608 

2609 

2610 
2611 
2612 

2613 

2614 

2615 

2616 

2617 

2618 

2619 

2620 


K ) A 
Few F . 
A T B A 2 ) 
丨 I A ICE 
F 2 T F L B D 
A A N ( AAHT( 


c c T 
XRRDNXNR DE 
E o J L I E IJ LR 


► ボビュラスをやっていて思ったこと。建物の近くに川がない。これからは川も作ってや 
ろうと思う。 長尾周司 （ 19 ) 大阪府 



；SPACE or TAB CODE SKIP 


DE.MSTRB 
A,(#ESCF) 
A 

Z.CMP2 

DE.MSTRA 


A,(#W 

40 

A,L 

L,A 

#LOC 


: PARAMETER PRINT 


CALL 
CALL 
CALL 
CALL 
RET 

: TYPE MODE PRINT 


TMPRT 

TEPBT 

TLPRT 

DVPBT 


: LINE NO. PRINT 


HL,9160e 

#LOC 

DE.MSTR4 
A, (#INSF) 
A 

Z,PARA2 
DB.MSTR5 


: MARK LINE NO. PRINT 


H し， $17 
#PLOC2 


DE.MSTR6 

#MSX 

HL,(IMARKL) 
#STRPRT 


；DELETE MODE PRINT 


HL.9170F 
#PLOC2 
DE.MSTR8 
A,(ICOPYF) 


: TEXT END ADDRESS PRINT 


L,15 
IPLOC 
DE.MSTR2 
#MSX 

HL,(#TEXTEND) 
IPRTHL 


: TEXT LINE NO. 
TLPRT 

LD 

CALL 


A ,() 
$0D 

NZ.NUM2 


STR16 
DE.WORK2 
• MSG 


DE.WORK2 

A, *20 

B, 05 

<DE),A 
DE 

STR3 

BC,WORK 

DE,10 
DIV16 
KSET 
A,H 

N7..STR2 


A,E 


2621 

2622 

2623 

2624 

2625 

2626 

2627 

2628 

2629 

2630 

2631 

2632 

2633 

2634 

2635 

2636 

2637 

2638 

2639 

2640 

2641 

2642 

2643 

2644 

2645 

2646 

2647 

2648 

2649 

2650 

2651 

2652 
2663 
2654 
2665 

2656 

2657 

2658 

2659 

2660 
2661 
2662 

2663 

2664 

2665 

2666 

2667 

2668 

2669 

2670 
2 671 

2672 

2673 

2674 

2675 

2676 

2677 

2678 

2679 

2680 
2681 
2682 

2683 

2684 

2685 

2686 

2687 

2688 

2689 

2690 

2691 

2692 

2693 

2694 

2695 

2696 

2697 

2698 

2699 

2700 

2701 

2702 

2703 

2704 

2705 

2706 

2707 

2708 

2709 

2710 

2711 
271.2 
2713 
27H 
2716 

2716 

2717 

2718 

2719 

2720 

2721 

2722 

2723 

2724 

2725 

2726 

2727 

2728 

2729 

2730 

2731 

2732 

2733 

2734 

2735 

2736 

2737 

2738 

2739 

2740 

2741 

2742 

2743 

2744 

2745 

2746 

2747 

2748 

2749 

2750 

2761 

2762 

2763 

2754 

2755 

2756 

2757 

2758 

2759 

2760 

2761 

2762 

2763 

2764 

2765 


: CONTROLL MODE PRINT 


LD L,35 

CALL #PLOC 

LD DE.MSTR7 

CALL «MSX 

LD A,(*DSK) 

CALL ((PRINT 

RET 


；USE DEVICE PRINT 


LD DE.M3TR1 

CALL #MSX 

LD HL,(#TLINE) 

CALL ISTRPRT 

RET 


3FB8 FI 
3FB9 D1 
3FBA El 
3FBB 18 CA 
3FBD 
3FBD 
3FBI) FI 
3FBE 08 
3FBF D1 
3FC0 3E 20 
3FC212 
3FC313 
3FC4 El 
3PC5.23 
3PC618 9A 
3FCB 
3FC8 
3FC8 
3FC8 

3KC8 2197 44 

3FCB 54 

3FCC 5D 

3FCD 06 FF 

3FCF 

3FCF 7K 

3FD0 FE FF 

3FD2 28 0D 

3FD4 FE 20 

3FD6 28 06 

3FD8 FE 0D 

3PDA 28 02 

3PDC 54 

3FDD 5D 

3FDE 

3FDE 23 

3FDF 10 EE 

3FE1 

3FE113 

3FE2 3E 0D 

3FE412 

3FE5 EB 

3FE6 C9 

3FE7 

3FB7 

3FE7 

3FE7 

3FE71A 

3FB8 FE FF 

3FEA 28 0A 

3FEC FB 20 

3PEB 28 03 

3FF0 FE 09 

3FF2 C0 

3PF3 

3FF313 

3FF418 FI 

3FF6 

3FF6 37 

3FF7 C9 

3FF8 

3FP8 

3FF8 

3FF8 

3FF8 97 

nFF9 eioe oe 

3FFC 2A 06 30 
3FFF ED B1 
4001 2B 
4002 22 43 42 

4005 C9 

4006 
4606 

4006 2616 
4008 

4008 3A 5C IF 
4O0B D6 28 
40eD 85 
4O0B 6F 
4O0F CD IE 20 

4012 C9 

4013 
4C13 
4013 
4013 

4013 CD 20 40 
4016 CD 5F 40 

4019 CD 7140 
4010 CD 83 40 
401F C9 

4020 
4020 
4020 
4020 

4020 21 00 )6 
4023 CD IE 20 
4026 1164 42 
4029 3A 52 42 
402C B7 
402D 28 03 
402F 116D 42 
4032 

4032 CD B5IF 

4035 C9 

4036 
4036 
4036 
4036 

4036 211817 
4039 CD 08 40 
403C 1176 42 
403F CD E5IF 
4042 2A 50 42 
4045 CD CH 40 

4048 C9 

4049 
4049 
4049 
4049 

4049 21 0F 17 
404C CD 08 40 
404F 1180 42 
4052 3A 53 42 

4055 B7 

4056 28 03 
40581187 42 
40SB 

405B CD E5IP 

405B C9 

405F 

405F 

465P 

406F 

406F 2K 0F 
4061 CD 06 40 
4064115F 42 
4067 CD E5IF 
406A 2A 43 42 
406D CD BE IF 

4070 C9 

4071 
4071 
4071 
4071 

40712E 18 
4073 CD 06 40 


► 9 月 19 日，シムシティーを買いに走った。店に着いて私は探した。しかし，「ない J 。 ふ 
と棚を見ると「シムシティー品切れ中， 9 月中旬入荷予定」と # いてある。この予定とい 
うのが曲者だった。私は考えた。今は中旬ではないのか？と。 平田崇 （ 16 ) 愛知県 
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HL,#TEXTBF1 

ILKNUTH 


HL 

*CP16 
C.IREW2 
NZ,#REW3 
Hl,,#TEXTBFl 
DE,(*EDADR) 


;TUMERU 

C,L 

B,H 

DH,(#EDADR) 
H1.,#TEXTBF1 

OE 
H,D 
し， E 

fINCADR 
DH.HL 
• BYTE 
DB.HL 
DE 


(#TEXTKND),DE 


H し, BC 

C,L 

B,H 

#S1ZECHK 
NC.REW4 
HL,(IEDADR) 
#GETLIN 
A, (#CURXY+1) 
H,A 

#LINEPRT 


41F5 
41F5 23 
41F6 7E 
41F7 B7 
41F8 C0 
41F9 
41F9 37 
41FA C9 
41FB 
41FB 
41FB 
41FB 
41FB 2A 
41FK 3A 
420147 

4202 7D 

4203 90 

4204 6P 

4205 CD 

4208 C9 

4209 
4209 
4209 
4209 
4209 2A 
420C 09 
42CD EB 
420E 2A 

4211 B7 

4212 ED 

4214 D0 

4215 21 
4218 CD 
421B 11 
421E CD 
4221 CD 
4224 CD 

4227 37 

4228 C9 

4229 
4229 
4229 

4229 
422911 
4220 
422C IB 
4220 7B 
422E B2 
422F 20 

4231 C9 

4232 

4232 00 

4233 00 

4234 00 

4235 00 

4236 ee 

4237 00 
4239 ee 
423A 00 

4230 
423C 00 
423!) 00 
423E 00 
423F 00 
4241 00 
4243 00 
4245 00 
4247 99 

4249 00 
42‘IB 32 
424D 00 
424E ¢>0 

4250 5B 

4252 00 

4253 00 

4254 00 
4256 ee 

4258 00 

4259 

4259 4C 
425D 3A 
425F 45 

4263 00 

4264 4F 
4268 54 

4260 ee 
426D 49 
427152 
4276 00 
4276 4D 
427A 3A 
42?C 44 
4280 44 
4284 54 
4287 43 
4280 20 
428F. 45 
4292 20 
4296 
4296 08 
087,09 5, 
429A 29 
429E 49 
42A2 67 
42A6 87 
215,22 3, 
42AA A7 
42AE C7 
42B2 E7 
42B6 FH 
254,254 , 
42BA FE 
4 2BF. FE 
4202 FK 

4206 FE 
254,25 4, 
42CA FE 
42(；K FE 
421)2 FE. 
4206 PE 
254,25 4, 
42DA FE 
42UE FE 
42E2 FK 
42K6 FE 
254,254 _ 
42EA FE 
42EE Kh' 
42F2 FE 
42F6 F 卜: 
254,25*1, 
42FA FE 
42FE PE 
4302 FE 
4306 FE 
254,25 4, 
430A FE 
430E FE 
4312 FE 
4316 FE 
254,254 , 
431A FE 
431E FE 
4322 FE 
4S26 FH 


52 

0016 
IK 20 
78 35 
E5IF 
C4IF 
FB 41 


49 4E 45 
00 

4E 44 3A 


3056 

3057 

3058 

3059 

3060 

3061 

3062 

3063 

3064 

3065 

3066 

3067 

3068 

3069 

3070 
307 1 

3072 

3073 

3074 

3075 

3076 

3077 

3078 

3079 

3080 

3081 

3082 

3083 
3064 

3085 

3086 

3087 

3088 

3089 

3090 

3091 

3092 

3093 

3094 

3095 

3096 

3097 

3098 

3099 

3100 

3101 

3102 

3103 

3104 

3105 

3106 

3107 

3108 

3109 

3110 

3111 

3112 

3113 

3114 

3115 

3116 

3117 

3118 

3119 

3120 

3121 

3122 

3123 

3124 

3125 

3126 

3127 

3128 

3129 

3130 

3131 

3132 

3133 

3134 

3135 


；CURSOR LOC ON! 


HL,(#CURXY) 

A, (#TEXTLFT) 

B, A 
A,L 


: TEXT SIZE CHK 


CALL 

LD 

CALL 

CALL 

CALL 

8CF 

RET 


RET 

FLAG OB 
BCHR DB 
BEFORE DB 
CTFLAG DB 
DCODE DB 
TABW DW 
PARAF DB 
TABADR DW 

IESCF DB 
#COMF DB 
#TEXTI,FT DB 
ICURXY DW 
IDISPTOP DW 
#TEXTEND DW 
IDISPXY DW 
IDELADR DW 
*DELLGN DW 
#TLINH DW 
#INPUTF DB 
•EDADR DW 
#MARKL DW 
#INSF DB 
#COPYF DB 
#BACK DW 
#FINDADR DW 
#BLOCKF DB 

MSTR1 DB 


HL,(#TEXTEND) 
HI., BC 
DE.HL 

HL,(#MEMAX) 

A 

HL.DE 

NC 

HL,$16e0 

毒し OC 

DE.MMSTR5 

#MSX 

#BGLL 

•CURLOC 


3136 MSTR2 DB 

3137 MSTB4 DB 


4152 4B 3139 MSTR6 
00 


56 3A 00 
45 4C 45 
45 00 
4K 50 59 

20 ee 

53 43 ee 
20 20 00 


3147 


0E 19 21 

103.11 1.1 
3139 41 
4F 57 5f 
6F 77 7F 
8F.97 9F 

231.239.247.25.1 
AF B7 BF 

CF D7 DF 
KF F7 FE 
FE FE FE 3148 
254,254,254,254 
FE PE FE 
FE FE KE 
b - K KH FE 
FE FE FE 3149 
254,254,254,254 
FE FE FE 
FK FE FK 
Ffc •ド E PK. 

PE FE FE 3150 
254,254 ,254,254 
FE KE FE 
FE FE FE 
KE FE FE 
FE FE FE 3151 

254.254 .254.254 
FE FE FE 

FK FE FE 
KE FE FE 
FE FE FE 3152 

254.254.264.254 
FE FE FE 

PE FE FE 
FE PE FE 
FE FE FE 3153 

254.25 4. 254.254 
FE FE FK 

FB FE FE 
FB FE FK 
FE KE FF. 3154 
254,25 4, 254,254 
FE FE FE 
FE FE FB 
KE FE FE 
PE FE KE 3155 


3142 MSTR9 DB 

3143 MSTRA DB 

3144 MSTRB DB 

3145 

3146 TABUATA DB 

19,127 


00 

00 

eeee 

$4E00 

0000 

eeee 

•DELBF 

0000 

1330 

ee 


；CONTROLL MODE 
: COMMAND MODE? 
iTEXT LEFT 
: EDIT CURSOR 
: TEXT TOP ADDRESS 
：TEXT END ADDRESS 

；DELTE BAFA ADDRESS 

；EDIT LINE NO. 

: EDIT LINE ADDRESS 
: MARK LINE NO. 

: KEY TYPE FLAG 

；TEXT BACK CHR 


ee 

” LINE:.，，00 
"END：",00 
"OVERTYPE",00 

"INSERT ",00 


"DV:",00 
"DELETE",00 

"COPY ",00 

"ESC ",00 

" ",00 

008,01 4,025 ,033, 041,049,067,065,073,079, 


135, 143, 151,159, 167,175, 183,191• 199.207, 


254,254,254,254,254,254,254,254,254,254, 


254,254 ,254,254 ,254,254 ,254,254,254,254, 


254 ,254 ,2S4,254 ,254 ,254,2f>4 ,254,254 ,25-1 , 


2f»4 ,254 ,254 ,254, 251,254,254 .254 , 251 ,, 


254,254,254,254,254, 254,254,254, 254. 254, 


254,254,254,254 ,254,254 ,25 4,254 • 254 ,254 , 


254 ,254 ,254,254,254,25 4 ,254,25.1 ,254,254 , 


254,254,254 ,254,254, 254,254 ,254,254,251 , 


A,(<INPUTK) 
A 

7. 

*CRSET 

#TABCH 

•REWRITE 

A 

(#INPUTF),A 


DE,(#TEXTENT) 
A 

HL.DE 

Z 

HL,DB 

1 


BACK 


#UCHK1 

Z,»DECA4 

HI, 

#UCHK1 

2,#DKCA5 

HL 

A,(HL) 

«0D 

NZ,#DBCA2 

HL 


HL,(#TBXTENT) 


FORWARD 


A,(HL) 

A 

Z,#INCA4 : TEXT END 

J0D 

Z.IINCA2 

HL 

*INCADR 
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146 Oh ! X 1990.11. 


► 大阪環状線の酔っ払いのおじさん。なにげなく見ている Oh!X のダンプリストを「なんて 
書いてあるねん。に〜ちやん j というのはヤメテちようだいね。私だってわかんないんだ 
から。 遠藤勇 (33 ) 大阪府 
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連載 対話で学ぶ magiFORTH 
特別付録 PC-8801 版 S-0S"SW0RD” 
■ B 6 年 7 月号——---- 


第25部音源ミュージックシステム 
付録 FM 音源ポードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC -777 版 S -0 S " SW 0 RD " 

■ 86 年8月号- 

第26部対局五目並べ 

第27部 MZ - 2500版 S - OS - SWORD " 

■ 86年9月号 - 

第28部 FuzzyBASIC 発表 

連載 明日に向かって magiFORTH 

■ 86 年10月号-———- 

第29部ちょっと便利な拡張プログラム 
第30部ディスクモニタ DREAM 

第31部 FuzzyBASIC 料理法<1> 

■ 86 年11月号- 

第32部パズルゲーム H 0 TTAN 
第33部 MAZE in MAZE 

連載 FuzzyBASIC 料理法 <2> 

■ 86 年12月号--- 


全榜システムインデックス 


第 34 部 CASL & COMET 
連載 FuzzyBASIC 料理法<3> 

■ 87 年〗月号 - 

第 35 部 マシン語入カツール MACINT 0 -C 
連載 FuzzyBASIC 料理法<4> 

_87 年 2 月号 

第 36 部 アドベンチヤーゲーム MARMALADE 
第 37 部 テキアベ作成ツール C 0 NTEX 

■ 87 年 3 月号 一- 

第 38 部 魔法使いはアニメがお好き 
第 39 部 アニメ ー •シヨンツール MAGE 
付録 “ SWORD " 再掲載と MAGIC の標準化 

■ 87 年 4 月号 一 

第 40 部 INVADER GAME 
第 41 部 TANGERINE 

■ 87 年 5 月号 一 

第 42 部 S -0 S " SW 0 RD " 変身セット 
第 43 部 MZ -700 用“ SWORD ” を QD 対応に 

■ 87 年 6 月号 - 一 -- 

インタラプトコンパイラ物語 

第 44 部 FuzzyBASIC コンパイラ 

第 45 部 エディタアセンブラ ZEDA -3 

■87 年 7 月号一 

第 46 部 STORY MASTER 

■87# 8 月号一- 

第 47 部 パズルゲーム碁石拾い 

第 48 部 漢字出カパッケージ JACKWRITE 

特別付録 FM -7/77 版 S - OS - SWORD " 

■ 87 年 9 月号 —— 

第 49 部 リ□ケータブル逆アセンブラ Inside-R 


PC- 8001 /_ 版 S-0S“SW0RD" 

_87年10月号- 

第50部 tiny CORE WARS 
第51部 FuzzyBASIC コンパイラの拡張 
第52部 XI turbo 版 S -0 S “ SW 0 RD ” 

■87 年11月号 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 

付録 S -0 S の仲間たち 
第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& 口ーダ 
インタラプト S -0 S こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ B 7 年12月号- 

第56部夕ートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部 Xlturbo 版" SWORD " アフターケア 
ラインブリントルーチン 
特別付録 PAS 0 PIA 7 版 S -0 S ** SW 0 RD " 

■ 88 年1月号~——----- 

第 58部 FuzzyBASIC コンバイラ•奥村版 

付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■ 88 年：!月号一~ — --- 

第 59部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3月号- 

第 60部構造型コンバイラ言語 SLANG 

■ 88 年4月号- 

第61部デバッギングツール TRADE 

第 62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年5月号-- 

第 63部シューティングゲーム ELFES 11 

第 64部地底最大の作戦 

■ 88 年6月号- 

第 65部構造化言語 SLANG 入門 ( 丨 I 
第 66部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 年7月号一 

第 67部マルチウィンドウドライバ MW -1 
連載 構造化言語 SLANG 入門 (21 

■ BB 年8月号一 


第68部マルチウインドウエディタ WINER 

■ 88 年9月号-- 

第69部超小型ェディタ TED -750 

第70部アフターケア WINER の拡張 

■ 88 年10月号- r - 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 
第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ BB 年11月号---- 

第73部シューティングゲーム ELFES IV 

■ 88 年12月号- 

第74部ソースジェネレータ S 0 URCERY 

■ 89 年1月号- 

第75部パズルゲーム LAST ONE 

第76部ブロックゲーム FLICK 

■ 89 年2月号----- 

第77部高速ェディタアセンブラ REDA 

特別付録 XI 版 S -0 S “ SW 0 RD ” く再掲載〉 

_89年3月号- 

第78部 Z 80 用浮動小数点演算パッケージ S 0 R 0 BAN 

■ 89 年4 . . . ... — 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 年5月号-- 

第80部ソースジェネレータ RING 

■89 年6月号-- 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■89 年7月号- ——— 

第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

_89年8月号 -- 

第83部 CP / M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年9月号--- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■89 年 H ) 月号- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年11月号- 

第86部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 

_ B 9 年12月号- 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ 
DIO . LIB 

■ 90 年1月号— - --- 


第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 
特別付録再掲載 SLANG コンバイラ 
■90 年2月号一一 
第89部超小型コンパイラ TTC ++ 

_90年3月号- 

第90部起多機能アセンブラ OHM - Z 80 

■90 年4月号-- 

第91部ファジイコンピュータシミュレーショント MY 

■90 年5月号-- 

第92部インタフリタ言語 STACK 

■90 年6月号---- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X 68000 対応 S-OS " SWORD ” 

特別付録卩〇286対応5-03“3沢0?^” 

■90 年7月号- 

第96部リロケータブルアセンブラ WZD 

_90年8月号- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年9月号- 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年10月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

* 以上のアプリケーションは，基本システムである 
S-OS " MACE ” または S -0 S " SW 0 RD " がないと動作 
しませんのでご注意くださいっ 
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►パソコンもいいけど無線もなかなか面白いですよ。あ一あ，友達の Oh ! X 借りて，勝手に 
このハガキを出してしまう僕は何者なんだろう。 落合正弘 (16) 山形県 


EDC-T 


147 













































































外部コマンドの作成 

亀田雅彦 Kameda Masahiko 


いよいよ外部コマンドの作成に入ります。狭い BASIC のフリーエリアでも標準的 
な DOS コマンドのようなものを作ることができるのです。これを参考に皆さんもよ 
り DOS らしく拡張を加えてみてください。 


まずは，ごめんなさいのコーナーから。 

8月号77ページの画像変換プログラムの入 
力方法で， 

SAVEM ” CCHANGE.OBJ ”， & HC 00 (l & HC 1 A 7 
となっているのは， 

SAVEM ” CCHNAGE . OBJ ”，& HCOOQ&HOAA 
の間違いでした。 

ダンプリストのほうは， & HC 1 AA まで 
載っています。 

* 

この連載も，もともと数力月で終わる予 
定だったので，そろそろネタ切れというと 
ころにきてしまいました。あと数回で終わ 
る予定です。自分のやりたかったことはほ 
ぼ達成したので，満足しています。そこで， 
今月は，開発当初から予定されていた外部 
コマンド群を発表します。どうも，皆さん 
お待たせしました。 



★注）外部コマンド入力方法 

外部コマンドというのは，拡張子に 「.X 
lj がついている KAME - DOS 専用のプログラ 
厶ファイルのことです。 


外部コマンドのリストの入力 


この手順を守ってください。また，入カミ 
スは暴走の危険もあるので，セーブは欠かさ 
ないように。 

リストの最後にデータ文として日本語と英 
語が2行ずつペアになっています。日本語入 
力できる BASIC の場合は日本語のデータ文， 
そうでないときは英語のデータ文を使ってく 
ださい0リストでは日本語仕様になっていま 
す0 


「 FORMAT 」 

「 DISKCOPY 」 

「 INIT 」 

の3つです。 

それぞれご存じの機能に加えて， X 1で 
MS - DOS フォーマットのデイスタを作っ 
たりできるようになりました。これらは標 
準的な外部コマンドの仕様に沿ったプログ 
ラムなので，今後の開発の参考にもなるで 
しよう0なお，今月のプログラムはすべて， 
X 1シリーズ全機種において使用可能です。 

入力方法 


スト1 

FORMAT . XI 

スト2 

DISKC 0 PY . X 1 

スト3 

INIT . X 1 


それぞれ BASIC プログラムです 。 KA 
ME - DOS の動く BASIC ( CZ -8 FB 01 ，CZ 


★注）外部コマンドの実行方法 

コマンドラインからファイルネームを打ち 
込んで実行します。実行動作中にブレイク 
キーを押したりしてブレイクした場合は，入 
力時と同じように 「 COMMAND . XIj から起動 
しなおしてください。 

外部コマンドを終了しようとすると，自動 
的に 「 COMMAND . XIj が読み出されます。と 
ころが，このファイルが見つからないとリ 
ブートができないのでエラーが発生します。 
この場合外部コマンド側のエラーではないの 
で，あわてず 「 COMMAND . XI 」 のあるデイス 
クをセットして，もう一度リブートしてくだ 
さい。 


★注）曰 ASIC の INIT 命令との対応 

KAME-DOS BASIC 

IlfTA : 〜 D : -> INIT "0:”〜”3:” 

INIT E : 〜 F : — INIT ” MEMO:” 〜” MEM I :” 

INIT H : 〜 V : — BASIC にはない 

INIT W : 〜 Z : INIT ” EM _” 〜， ’ EMM 3:，， 


-8 FB 02, CZ -8 FB 03) で人力してください。 
入力したら，前記のようなファイルネーム 
でセーブします。外部 コマンド 入力時の注 
意点は前に書きましたね。見てない人のた 
めに，もう一度書いておきます。 

BASIC プログラム内には， 「 MEM $」 文 
としてマシン語があります。その部分の16 
進数には十分注意して入力してください 
(普通のダンプリストと違って，チェック 
サムがない）〇 

使い方 

• FORMAT . X 1 

書式 ： FORMAT [ドライブ名] 

使用例 ： FORMAT B : 

コマンドラインから呼び出します。ドラ 
イブ （ A :， B : など）は省略可能です。自分 
の趣味で，対話形式にしてみました。画面 
に メニューが 出るので，テンキー（あるい 
は カーソル キー）で選択，リターンキーで 
決定します0キャンセルしたいときはエス 
ケープキーを押してください。 

具体的に説明します。まず起動すると， 

フォーマットするドライブは... 

A : B : C : D : 

- ( 1 ) - 

という メニューが 現れます。反転 カーソル 
を左右に動かしてリターンキーで決定しま 
しょう。 

ドライブ選択は，テンキー/カーソルキ 
一で カーソルを動かす方式だけです （’ A ，， 
’ B ’ キーなどを押しても力ーソルは動きま 
せん）〇エスケープキーを押すと （4) へ直 
行です。 

A : 〜 D : 以外のドライブを初期化する場 
合は， 「 INIT . X 1」 を使ってください。 
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フ ォー マットタイプは... 

XI 2 HD MS 2 HD XI 2 D MS 2 D 

- ( 2 ) - 

(1) を決定すればここへきます。同じよ 
うにカーソルを動かしてリターンキーで決 
定，エスケープで （4) です。この「 XI ， 
MS 」 というのは XI フオーマット， MS-D 
0 S フォーマットの意味です。 

フォーマットを始めます始めるもどる 

—— (3) - 

もどるを選ぶと（1)〇エスケープだと 


(4)。ここで「始める」で，フォーマッ 
卜が始まります。 


0/76 Track 


その次にフォーマットの途中経過が表示 
されます。左側がいままでにフォーマット 
したトラック数，右は総トラック数です。 

フォーマットを終わります続ける終わる 
- (4) - 

「もう1枚フォーマットしますか」のよ 
うな，よくあるメニューをちよいと変えま 


ここでは，8月号の続きとして，外部コマン 
ド（以下，コマンド）の作成方法を説明します。 
なお，手元に6月号以降のバックナンバーがあ 
ると便利でしよう。 

基本設計というのは， KAME-D0S のコマンド 
にするために必ず行わなければならないプログ 
ラム作法です。 

1) アドレス変数名は 「 COMMAND . X 1」 で定 
義されているもの（接頭語として， 

s—j がついている）を使う 

「COMMAND.XI」 の2600行〜で，変数名を定 
義しています。 「m_」 はルーチンエントリア 
ドレス （CALL 命令で呼び出すアドレス）， 「V 
j は各種のワークエリア （POKE 命令で使う 
アドレス）， 「s_」 は保存用ワークエリアです。 
これらはコマンド実行中も値を保持しているの 
で， KAME-D0S のマシン語ルーチンを使用する 
ときに使います。 

例）1090 CALL m—var 

2) 実行終了時には必ず「リブート j する 
リブート（コマンド終了後 「COMMAND.XI」 

へ戻ること）には， 2 つの 方法があります。ひ 
とつは 「KAME-D0S に用意してあるリブート 
ルー チンを使うこと」と，「コマンドの最後に 
CHAIN"COMMAND.Xr , を実行すること」です。 
今月のプログラムはすべて前者です。また，8 
月号のプログラムは後者になります。 

前者を使うメリットは，パス指定されたディ 
レクトリ上からシェルを口ードできること。後 
者では同ーディレクトリ上からしか口ードでき 
ません（つまり，コマンドとシェルを同じディ 
レクトリ上に置く）。 

例） 「F0RMAT.XI」 の 1200〜1220行。1200行 
の 「USR3j と，エラー処理ラベル名 ("err 
I" ) の変更だけで，ほかのプログラムでも 
そのまま使えます。 

3) KAME - DOS のマシン語ルーチンを使用し 
た場合のエラーは， 「 V _ STOPj の1バイト 
を使って伝えられる0ディスク関係の CALL 命 
令のあとには必ずチェックする 

ディスク操作にはエラーがつきものです0 
ディスクが挿入されていなかったり，不良ディ 
スクだったりします。そんなとき，「エラー」 
ということを コマンド 側で明示して対処するの 


外部コマンド作成方法 

が安全でしよう。 

具体的に，実際の エラー コードが入っている 
のが 「v st 叩」です。このアドレスを PEEK し 
て， エラー か？ どんな エラー か？ を判断し 
ます。その後は エラー 処理 ルー チンに行き，最 
初へ戻るなりコマンドを終わるなりします。 

例）「 FORM AT. X I j の III 0行。” err” がエラー処 
理で，終了メニューに行くようになっていま 
す。ちなみに， PEEK(v_stop) が”〇”ならエラー 
なし，”〇”以外ならなんらかのエラーが発生し 
ています。 

•鷗点 

まず，プログラム設計段階で決めておくべき 
(考慮す.べき）ことがらです。 

1) プログラムの画面設計には2通りある。今 
月号のようなスクロールタイプと，8月号のよ 
うな固定画面タイプ 

画面設計は制作者の好みでどちらでも可能で 
す。固定画面は構成がメンドいので，今月はス 
クロールに しました。ス クロー ルとは，ただ垂 
れ流し的にプリントしていく方法のことです。 

2) コマンドの大きさには制限がある 
あらかじめ 「CLEAR &HD000」 が実行された 

状態のままコマンドが実行されるので，フリー 
エリアが少なくなっています（もちろんマシン 
語領域は開放できません）。また，コマンドで 
独自のマシン語を使うときは，〜 &HD000 に置 
きます。ただし &HEE00 〜 &HEEFF の255バイト 
はコマンドに開放されています。. 

麵_ 

コマンドに応じて行うべき重要な処理の一覧 
です。 

•ディスク全体ではなく個々のファイルを扱ろ 
コマンドの場合 

1) OPEN , CLOSE 処理がある 

8月号のコマンドにはすべて OPEN 処理ルー 
チンが含まれています。例として 「GSAVE.XI」 
を見てみましよう。 USRI, USR2Cm_opens , 
m preop を定義して使います〇 v _ ddrv はデバ 
イスドライバ指定で，普通このまま。 v__iofg,s 
__escp ともに初期設定です。 v_od はセーブ時 
は”2”で，ロード時は”I”です。 USR2 の引数とし 
て fe$ (I)(コマンドラインの第Iパラメータ） 
を渡して，指定のディレクトリを探します。 


した。エスケープキーを押すと「終わる」 
を選択したのと同じことで，フォーマット 
プログラムを離れて コマン ドライ ンへ 戻り 
ます。「続ける」は （1) へ行きます。 

たとえば Human 68 k の 「 FORMAT . X 」 
なら，コマンドラインからドライブ名を指 
定して起動すると （1),(2) の部分を省 
略します。しかし， 「 FORMAT . XI 」で 
は指定したドライブ名上に力ーソルがある 
だけです。つまりリターンキーを押すだけ 
で次へ進むように配慮しました。フォーマ 
ットタイプ選択の場合は，そのドライブの 
登録タイプにカーソルがあります。確認し 


つまり 「GSAVE /DIRI /GAZ0.GL3j としたと 
き， fe$ (I)には 「/DIRI/GAZ0.GL3」 が入り， 
USR2 で 「/DIRI/j を判断するのです。そして 
次の， RIGHT$ で fe$ から 「/DIRI/j を切り取り 
ます。ここで一度 PEEK(v_stop) のエラー判定 
をしておきました。 

v sbdr は” I n で普通のファイルを扱います。 
v op は’ T 1 で通常口ード，”3”でセーブです。 
上記の fe$ をもう一度引数にして， USRI を実行 
します。ここまでが一般的なファイル OPEN 方 
法です。 GL0AD では v__adr に設定していますが， 
通常は必要ありません。なお CLOSE 処理はセー 
ブ時だけで，しかも基本的に 「CALL m_save 
dj だけなので説明は省略します。 

2) 読み込み，書き込みルーチンがある 
ロードのときは, PEEK(v iofg) が” 0" になる 

まで， CALL m devi とエラーチェックを続ける 
だけです。セーブ時は多少パラメータが増えま 
すが，口ードと同じようなものです。ファイル 
の大きさが既知なので，コマンド側で CALL m 
_devi の回数を調節します。 

3) 読み込まれた（書き込む）データはバッフ 
ァ上にある（置く） 

CALL m_devi によって取り出されたデータは， 
バッファに保存されています。これを取り出す 
には CALL m_trs を使います。バッファの内容 
を256バイトごとに &HEE00 〜に転送するルーチ 
ンで，アドレスは自動加算です。使うときには， 
バッファの大きさを256で割り「何回 CALL m_ 
trs をすればよいか？」をあらかじめ計算して 
おきましょう。 

例） COMMAND.XI02I50〜22I06。. 

•デイスク全体を扱うコマンドの場合 

1) フオー マツ トルーチン 

データをバッファ 上に用意したうえで，！卜 
ラック分の フォーマツ トを行う ルー チンです。 
データによって 特殊 フォーマッ トも可能ですが, 
その分 フォーマッ トに関する知識が必要です。 
デー タを用意したら， v_bf に先頭アドレス • v 
_slng に データの 大きさを指定して 「 CALLm _ 
wttrc」 と，使い方は実に簡単です。 

2) レコード単位でアクセスするルーチン 
DISKCOPY.XI で使われている m_rwrec です。 

読み書き同ールーチンで，簡単なパラメータで 
Iレコードを読み込みます。 DISKCOPY.XI での 
使用法がわかりやすいので參考にしてください。 


INTEGRAL XI 149 



















てからリ ターンキーを 柙しましよう。 

なお， システム 転送などの システム 領域 
の初期化は行いません。ここで行うのは F 
AT と ディレクトリ 領域（管理領域）の初 
期化だけです。 

•DISKC0PY.X1 

書式 ： DISKCOPY [ドライブ 1[ドライブ2]] 
使用例 ： DISKCOPY A : B : 

ディスクまるごとコピープログラムです。 
(知ってますよね）ドライブ名1, 2は省 
略可能です0フォーマットプログラムと同 
じように対話形式でメニューを選択してい 
くように作りました。操作方法もほぼ同じ 
です。起動すると， 

コピー元は... 

A : B : C : D : W : X : Y : Z : 
- ( 1 ) - 

として， コピーしたい ディスク（ドライブ） 
を尋ねてきます。エスケープキーで （4) 


へ抜けます。 

コピー先は... 

A : B : C : D : W : X : Y : Z : 

- ( 2 ) - 

続いて， コピーす る生ディスク側のドラ 
イブを聞いてきます。リターンで決定，エ 
スケープで （4) です0 

ここでいうドライブ名の A : 〜 D : は FD 
D (フロッピー ディスクドライブ）であり， 
W : 〜 Z : は外部メモリ （ EMM 0 : 〜 EMM 
3: ) にあたります。つまり，これら以外の 
ドライブは 320 K バイ ト タイプではないた 
め，ディスク コピーはサポートし ませんで 
した。 

エラー要因は，ディスクが入っていない， 
外部メモリがイニシャライズされていない, 
(1) と （2) で選んだディスタのメディア， 
タイプが違う （2 HD と 2 D , MS - DOS と XI ) 
です。エラーの場合は （4) へ行きます。 


図 1 フォーマツ ト/デ イスクコピー 時の バッファの 設定 


( FORMAT . XI ) 


( DISKCOPY . XI ) 


通常のバッファ領域 

0000„ 

100 0 H 

2000 H 

3000„ 


FAT .バッファ 


DATA バッファ I 


DATA バッファ2 


FORMAT 
DATA 
格納領域 

28B0 h 


G - RAM - BANK 0 

000 0 H 
4000 H 


FFFFh 



DISKCOPY 
DATA 
格納領域 


4000 H ~ FFFF H (48 K バイト）が領域 

• XI フォーマット 

48 K + 4 K = 12 

I 回に12クラスタ分の読み窨きを行う 
(192 レコード） 

• MS - DOS フォ-■マット (2 HD ) 

48 K-HK = 48 

I 回に48クラスタ分の読み書きを行う 
(48 レコード） 


I トラック分のデータを000 0 H 通常のバッファとは無関係に 

〜28 B 0 H に展開する。 G - RAM 上にハ♦ッファを取る。 


図2 




ディスク コピー •スター ト始めるもどる 
- (3) - 

「もどる」を選ぶと（1)。エスケープだ 
t (4)。ここでディスクコピーが始まり 
ます。 
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コピーレコ ー ドの途中経過が表示されま 
す。左側がいままでにコピーしたレコード 
で，右が総レコード数です。終わっても左 
右の数字が合いませんが，気にしないでく 
ださい。 

ディスクコピー•エンド続ける終わる 

- (4) - 

フォーマットの場合と同様です。 

ディスクコピー というのは，普通は2ド 
ライブ間で行うものです。しかし今回は 
「1ドライブしかないよう！」 t いう人の 
ために，1ドライブで ディスクコピー でき 
るようにしました。 （1) と （2) で同じ 
ドライブを選んでください。一定数のレコ 
ー ドを転送するごとに， コピー 元と コピー 
先の ディ スタを入れ替えるように指示され 
ます。手作業でかなり面倒くさいことにな 
るので，2ドライブ以上ある人は極力避け 
ましょラ〇 

このプログラムを実行するとその構造上， 
G - RAM ( MEM 0 : , E :) を破壊します。ここに 
ファイルを置いたまま実行しないでくた 1 さい。 

•INIT.X1 

書式 ： INIT [ドラィブ1,[ドラィブ2,…]] 
使用例 ： INIT W : X : Y : 

BASIC の INIT 命令と機能的に同じもの 
です。ドラィブ名は同時にいくつでも指定 
することができます。具体的な機能は，指 
定されたドライブの（あるいはそのディス 
クの） FAT とディレクトリを初期化する 
こ とです。つまり この 命令を実行する！;， 
そのドライブは「白紙」の状態になります。 
フロッピーディスクに対して実行する場合 
などは，十分注意しましょう。なぉ，一度 
電源を落とした外部メモリに対してはこの 
初期化の作業が必要になります。 

このプログラムは前述の2つと違って対 
話形式ではありません。コマンドラインか 
ら起動したらそのまま実行されます 。 BA 
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SIC では 「Are you sure ?(y or n )」 と確 
認を求めてきますが， INIT . X 1 ではそれ 
すらありません。うっかり 「 INITA :」 な 
どとしようもんならディスタの内容がパー 
になって しまいますが， 私はなんら責任を 
負いません。十分に注意してください。 

また， INIT . X 1 のドライブ名のところ 
には KAME - DOS で使えるすべての （ A : 
- Z :) ドライブを指定することができます。 
ということは，いままで秘蔵にされてきた 
バンクメモリ （ H : 〜 V : ) のドライブ化が 
できるのです。もちろん，1ドライブ当た 
り 32 K バイト（実際はもっと少ない）なの 
で意味ないかもしれないけど……。 

それにこのバンクドライブ， BASIC が' 
サポートしてないのでコマンドの立ち上げ 
には使えません。 「 COMMAND . XI 」を 
置いといてもリブート時には役に立ちませ 
ん〇また，バ'ンクドライブを使うときはパ、 
ッファ（バッファに関しては6月号参照） 

を設定しているバンクと重ならないように 
注意してください。 

FORMAT , DISKCOPY , INIT の3 


★注） FORMAT のプログラム 

初期設定 

厂 

「 メニュー選択 1 

[ I トフック分の 7 -夕展開1 

|_ フづ 卜ト フック_ ] 

——トラックの数 x 2回ループ—— 

I_ i 

管理領域の初期化 

1 _ 

I 終了メニュー 1 


★注）□旧 KCOPY のプログラム 

厂 初期設定 丨 

—r 

メニュー選択 1 


種類とも，40字モード （WIDTH 40) でも 
動作するよう（: i なっています。 

解説 

ディスクつきの XI を買えば，もれなく 
システムディスクに FORMAT , DISKC 
OPY プログラムが ついて ます。それらが 
あるのに，どうしてこんなプログラムを組 
む必要があるのでしょう？ 「 MS-DOS 

フォーマット をサ ポー トする」のもひとつ、 
ですが，それともうひとつ理由があります。 
それは 「 g 分だけのォリジナル OS を作る」 
ことです。 

最近 X 68000 のアプリケーシ ヨンを 見る 
たびに， X 1の貧弱さが目についていまし 
た。「これじゃ人気がなくて当然だ」「不 
満があるなら作ってしまえ！」となったわ 
けです。その勢いが高じて DOS に発展し 
たのですから，こういう向上心は大切にし 
たいもんですね。とにかく，そんなシステ 
ムができれば自分にとってもっとも使いや 
すいパソコンに 仕上がると思います。 

フォーマット とデイス クコピーが どんな 
もんなのか？ は，皆さんご存じだと思い 
ます。それが実際にどんなふうに実行され 
ているか解説しましょう。リストと見比べ 
ながら読んでください。もしかしたら ， S 
X-WINDOW のフォーマットの ように ， F 
■リスト1 


1サーキット風に改造することもできるか 
もしれません。 

•FORMAT 

まず起動されたら，初期設定/フォーマ 
ットドライブ/フォーマットタイプ/最終確 
認のメニューの順に処理されます。これで 
ラベル” start ” の部分が終わりました。 

エスケープキーが押されていたら，1190 
行以下の後始末 （ 「終わりますか？」）ル 
ーチンへスキップします。そうでなかった 
ら， フォーマット タイプごとのデータを読 
み込みます。 

データの意味は，セクタ数 （ lsct ) •トラ 
ック数 （ ltr ) • セクタタイプ ( sec ) • gwl ， 2, 
3です。用語に関する詳しいことは参考文 
献をご覧ください。 

ここからメインルーチンです o & HEE 00 
から256バイトのフリーエリアに，マシン 
語を詰め込みます。このマシン語で行って 
いる主なことは，フォーマットする際に必 
要なデータ列を，1トラックごとにバッフ 
ァに展開することです。 

「 m _ varj はワークエリア設定， 「 m _ f 
mtj は FAT バッファ設定， 「 m _ rstor 」 
でドライブのヘッドをリストアします。卜 
ラックの数 X 2 (サイド1， 2) 回ループ 
し，その中で「1トラック分のデータの用 
意」と「書き込み」を実行します。 

なぜトラック数 X 2回ループなのか！：い 


1000 'FORMAT. X t Ver 1 .0 By Kameda 

1010 1 

1020 DEFINT a-z ： m_fmt =&HEKO0 : v_f dat. = &HKP ： C0 

1030 DEFUSR0=&HEE40 : DEFUSR1=&HEE70 ： DEFUSR2=m_setdn ： DEFUSR3=m_tranr 

1040 GOSUB "start" ： PRINT ： TF d0 = 0 THEN'1190 

1050 ON PEEK { v_mac ) RESTORE "mac 1 ” ， ..mac2" , ..mad , ..mac4，• 

1060 READ lsct,1tr,sec,f0,f1,f2 

1070 1 - ( main routine ) - 

1080 GOSUB "mem" ： POKE v_fdat, PEEK { v_iomm ) ： POKE v_fdat. + 3 ,lsot 
1090 CALL m_var 

1100 MEM$(v^fdat+1,2)=MKT$(fb) : CALL m_fmt 

1110 rec=0:CALL m 一 rstor:IF PEEK(v 一 stop> THEN "err" 

1120 MEM$(v_bf,2)=MKI$(fb) ： MKMS(v_slng,2)=MKI$(&H28H0) 

1130 FOR t. = 0 TO1 Lr ： GOSUB 1610: FOR d = 0 TO1 
1 140 d$=USRl(MKI$(f0)+MKl$(f1)+CHR${t,d,0,sec)+MKI$(f2)) 

1150 MEM$(v_rec,2)=MKI ${rec) : rec=rec+lsot 

1160 CALL m_wt.trc ： IF PEEK ( v_st.op) THEN t = ltr ： d=1 * abort, loop 
1170 NEXT:NEXT：IF PEEK(v_stop> THEN "err" 

1180 CALL m_var：GOSUB "fdinit" : IF PEEK(v_stop) THEN ” err” 

1190 GOSUB "ending" : IF d0=l THEN 1040 

1200 d$=USR3(procea$(proces-l))：IF PEEK(v_9top) THEN "errl" 

1210 k=PEEK(v_dn)：IF k<4 THEN DEVICE STR$Tk)+" : "+RIGHT$(STR$(3-PEEK(v_mac)),1) 
1220 proces=proces-1 : CHAIN MEMS(v_p256+&H81,PEEK(v_p256+&H80)) 

1230 ’ - ( ERROR ROUTTNE } 二 - 

1240 LABEL "errl" 

1250 RESTORE "reb"：GOTO 1280 
1260 LABEL "err" 

1270 RESTORE "dl" 

1280 READ m$ ： BEEP ： PRINT：CREV 1 : PRINT m$ :: CREV 0：PRINT 
1290 POKE v_stop,0:GOTO 1190 

1300 » - ( BEGIN k END ) - 

1310 LABEL "start" 

1320 PRINT ： PRINT：COLOR 6 : RESTORE "d3"：READ m$：PRIMT m$ 

1330 PRINT：COLOR 7 : RESTORE "d31"：READ m$：PRINT m$ : xl=POS(0) ： yu=CSRLIN 
1340 FOR i=65 TO 68:PRINT " "+CHR$(i )+"： "； : NEXT 

1350 POKE v_dn,dn ： d$=USR2(fe$(1)) : d0=PEEK(v_dn)+1：IF d0>4 THEN d0=l 
1360 mj=5 ： sn=4:GOSUB "select" : IF d0=0 RETURN 
1370 POKE v_dn,d0-l : PRINT 

1380 READ m$ : PRINT m$:xl=POS(0) : yu=CSRL,IN:mj=8:sn=4:READ m$:PRINT m $； 


厂コピー元とコピー先のディスク半 lj 別 | 

1 . 二 - 

48 K 分の データ READ I 

I 48 K 分の データ WRITE 

-ディスク全体分のループ- 


終了メニュー 
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うと，物理 フォーマ ットをするときは1卜 
ラック単位でデータを書き込んでいくゲら 
です（まっさらなディスタにはトラック以 
外の区切り目がありません）。 

そして， 「 USRlj はギヤップ/トラッ 
ク/サイド/タイプなどを引数にして，デー 
夕を展開するルーチンです。 「 m _ wttrc 」 
は KAME - DOS 内に用意されたライトトラ 
ック専用サブルーチンです（ここが本命で 
す)。もし書き込み中にエラーが出たら，強制 
的にループを脱出してその旨を表示します。 

さて，フォーマットプログラムは物理卜 
ラックを作成するだけが仕事でしようか？ 
実は， FAT などの管理領域の初期化も必 
要なのです。ここでは， BASIC サブルー 
チン 「 fdinit 」 がそれに当たります。フォ 
ーマット別のそれぞれのデータを用意した 
ら ， 「m — fatwtj で FAT ,「 m — dirwt 」 
でディレクトリの初期データを書き込みま 
す。どちらも KAME - DOS でディスクへ 
の書き込みをするときには，普通に使われ 
る汎用ルーチンです。 

そして，このプログラムを「終わるかど 
うか？」 のメニュー， 外部コマンド用リブ 
ートルーチンと進んで終わりです。 


★注） INIT のプログラム 

r 初期設定 


1 メモリの実装調査丨 

「管理領域の初期化1 
——指定ドライブ数だけループーー 

| _I_ 

I リブート i 分 


★注）システム領域の初期化 

一般的にディスクをフォーマツトするとき 
には IPL のためのレコードも初期化します。 
普通はいちばん最初のレコードになんらかの 
データを書き込むのですが， KAME - DOS では 
フォーマツトの機種を特定していないので， 
IPL 領域の初期化は特に行いません。した 
がって，立ち上げ用ディスクを作成する場合 
は，その機種でシステム転送をする必要があ 
ります。 

システム転送というのは， IPL 領域の初期 
化のみならず， DOS のシステムファイル （普 
通は不可視）を転送することです 。 「FORMA 
TB :/ S 」 とか 「 SYS コマンド j を使うことが 
多いようです（ XI ではそれ専用のユーティ 
リテイがありますね)。 


1390 d0=mac(PEEK(v_dn))：GOSUB "select" ： IF dC=0 RETURN 
1400 POKE v_mac,d0 : PRINT : PRTNT 

1410 COLOR 4：RESTORE "d4 ": READ m$:PRINT m$ ； : xl=POS(0) : yu=CSRLIN ： mj=8:sn=2 
1420 COLOR 7：READ m$ : PRINT m$ :: d0=l：GOSUB "select" : PRINT:IF d0=2 THEN 1330 
1430 RETURN 
1440 1 

1450 LABEL "ending" 

1460 PRINT ： PRINT：COLOR 6 

1470 RESTORE "d2"：READ m$ : PRINT mS； : COLOR 7 : xl=POS(0):yu=CSRL.IN:mj=8 ： sn=2 
1480 READ m$：PRINT m$ :: d0=l : GOSUB "select"：IF d0=0 THEN d0=2 
1490 PRINT：RETURN 

1500 ’ - ( SUB ROUTINE ) - 

15.10 LABEL "select" 1 in d0 , xl,yu ,mj , sn out. d0 
1520 x=xl+mj*(d0-1):y=yu ： xr=xl+mj*(sn-1) 

1530 LOCATE x,y：CREV 1 : PRINT SCRN$(\,y,mj)； : CREV 0 
1540 KEY0," H ： REPEAT ： d$=INKEY$：UNTIL d$<>"" 

1550 IF d$=CHR${13) RETURN ELSE IF d$=CHR$(27) THEN d0=0：RETURN 
1560 LOCATE x,y:PRINT SCRN$(x,v.mj); 

1570 fF INSTR("4"+CHR$(29),d$) AND x>xl THEN x=x-mj ： d0=d0-1 
1580 IF INSTR("6"+CHRS(28),d$) AND x<xr THEN x=x+mj : dO=dU+l 
1590 GOTO 1530 
1600 1 

1610 LOCATE 5,CSRLIN:PR.LNT RIGHTS (” ,, +STR$(t) , 3 ) ； " ltr ; .Track" KETURN 

1620 ’ - ( FAT & DIR INITIALIZE ) - 

1630 LABEL "fdinit" 

1640 ON PEEK(v_mac) GOSUB M fdl","fd2","fd3","fd4"：CALL in_rstor 
1650 MEM$(v_ff,2)=MKI$(fb) : CALL ra_fatwt:IF PEEK(v_stop) RETURN 
1660 POKE v 二 dirn,0:CALL m_dirwt:RETURN 
1670 1 

1680 LABEL "fdl" 

1690 d$=USR0(MKI$(fb)+MKI$(512)+CHR$(0)) 

1700 d$=USR0(MKI$(fb+&H17A)+MKI$(6)+CHR$(&H8F)) 

1710 p0=fb ： pl=l : GOSUB 1870 ： pl=&H8F：GOSUB 1870：GOSUB 1870 
1720 d$=USR0(MKI$(buff)+MKT$(4096)+CHR$< 255)) : RETURN 
1730 LABEL "fd2" 

1740 d$ = USR0(MKI$(fb)+MKI $(2048)+CHR$(0)) 

1750 p0 = fb ： pi =&HFE ： GOSUB I 870 ： p 1=&.HFF ： GOSI H 1870 ： GOSUB 1870 
1760 d$=USR0(MKI$(buff)+MKI$(4096)+CHR$(0)):RETURN 
1770 LABEL "fd3" 

1780 d$ = USR0(MKI$(fb)+MKI $(256)+CHR$(0)) 

1790 d$ = lJSR0(MKI$( fb+80 )+MKI $ ( 48 )+CHR$ (&H8T ) } 

1800 p0=fb:pl=1：GOSUB I870 ： pl=&H8F：GOSUB lft70 

1810 d$=USR0(MKI$(buff)+MKI${4096)+CHR$( 255) ) : RETURN 

1820 LABEL "fd4" 

1830 d$ = USR0(MKI$(fb)+MKl$(1024 )+CHR$I 0 )) 

1840 p0=fb ： pi=&HFU：GOSUB 1870 ： p1=&HFF：GOSUR 1870：GOSUB 1H70 
1850 d$ = USR0(MKl$(buff )+MKI$( 4096 )+CHR$(0) ! : RETURN- 

1860 1 - ( SUB ROUT INK ) - 

1870 LABEL "poke" 'in p0,pl 

1880 d$=USR0(MKI$(p0)+MKI$(1)+CHRS(p1)) : p0=p0+1 : RETURN 

1890 , - ( MACHINE & FORMAT DATA ) - 

1900 LABEL "mem" 

1910 MEM$(&HEEt)0,16)=HEXCHR$("21 Cl EE 5E 23 56 23 46 23 CD IB EE 22 2F EE 2A") 

1920 MEM$(&HEE10,16)=HF.XCHR$( "2F EE CD IB KE 10 F8 CD 1R EE C9 7E 23 B7 C8 C5") 

1930 MEM$(&HEE20,16)=HEXCHR$("47 CD 2B EE L310 FA 23 Cl18 F0 7E C3 27 E0 00") 
1940 MEM$(&HEE30,16)=HEXCHR$("00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 〇〇 00") 

1950 MEM$(&HEE40,16)=HEXCHR$("EB 5E 23 56 23 4E 23 46 23 CD 2B EE 13 0B 78 Bl") 

1960 MEM$(&HEE50,16)=HEXCHR$("20 F7 C9 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00") 

1970 MEM$(&IIEE60,16)=HEXCHR$("00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00") 

1980 MEM$(&HEE70,16)=HEXCHR$("AF 32 AC EE 2A Cl EE EB CD 9B EE 3A C3 EE 47 C5") 

1990 MEM$(&HEE80,16)=HEXCHR$("E5 CD 9B EE 06 04 3E 02 B8 CC A3 EE CD 2B EE 13" ) 

2000 MEM$(&HEE90,16)=HEXCHR$("2310 F3 CD 9B EE El Cl 1¢) E5 C9 4E 23 46 23 EB") 

2010 MEM$(&HEEA0,16)=HEXCHR$("09 EB C9 3A AC EE 3C 32 AC EE 77 C9 00 00 00 00") 

2020 MEM$(&HEE2D,2)=MKI$(m_lddea) 

2030 r FORMAT DATA 

2040 ON PEEK(v_mac) GOSUB "xl2hd","msdos","xl2d","msdos2"：RETURN 
2050 LABEL "xl2hd" 

2060 MEM$(&HEEC0,16)=HEXCHR$("01 00 B0 1A 50 4E 0C 00 03 F6 01 FC 32 4E 00 0C") 

2070 MEM$(&HEED0,16)=HEXCHR$("00 03 F5 01 FE 04 63 01 F716 4E 0C 00 03 F5 01") 

2080 MEM$(&HEEE0,16)=HEXCHR$("FB FF E5 01 E5 01 F7 36 4E 00 FK 4f FF 41i58 4E") 

2090 MEM$(&HEEF0,16)=HEXCHR$("00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00") 

2100 RETURN 
2110 し ABEL "msdos" 

2120 MEM$(&HEEC0,16 い HEXCHRSM "01 00 B0 08 50 4E 0C 00 03 F6 01 FC 32 4E 00 0C") 

2130 MEM$(&HEED0,16)=HEXCHH$("00 03 F5 01 FE 04 63 01 F716 4E 0C 00 03 F5 01") 

2140 MEM$(&HEEE0,16)=HEXCHR$("FB FF E5 FF E5 FF E5 FF E5 04 E5 01 F7 74 4E 00") 

2150 MEM$(&HEEF0,16)=HEXCHR$("FF 4E FF 4E 90 4E 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00") 

2160 RETURN 
2170 LABEL "xl2d" 

2180 MEM$(&HEEC0,16)=HEXCHR$("01 00 B010 20 4E 00 0C 00 03 F5 01 FE 04 63 01"> 
2190 MEM$(&HEED0,16)=HEXCHR$("F716 4E 0C 00 03 F5 01 FB FF E5 01 E5 01 F7 36") 

2200 MEM$(&HEEE0,16)=HEXCHH$("4E 00 FF 4E 0B 4E 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00") 

2210 RETURN 
2220 LABE し "msdoa2" 

2230 MEM$(&HEEC0,16)=HEXCHR$("01 00 B0 09 50 4E 0C 00 03 F6 Cl FC 32 4E 00 0C"J 

2240 MEM$(&HEED0,16)=HEXCHR$("00 03 F5 01 FE 04 63 01 F716 4E 0C 00 03 F5 01") 

2250 MEM$(&HEEE0,16) =HEXCHR$ ( "FB FI* E5 FF E5 02 E5 01 F7 54 4E 00 FF 4E 914E") 

2260 MEM$(&HEEF0,16)=HEXCHFi$("00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00") 

2270 RETURN 

2280 'machine data gap0-gapl,sync-ami,crc-gap3 

2290 LABEL .. mac DATA 26,76,1,146,16,350 

2300 LABEL M mac2"：DATA 8,76,3,146,16,1180 

2310 LABEL "mac3":DATA 16,39,1, 32,16,350 

2320 し ABE し "mac4"：DATA 9,39,2,146, 16,636 

2330 J 

2340 し ABEL "dl" ： DATA エラーが発生しました！！ 

2350 'LABEL "dl":DATA Error !! 

2360 LABEL "d2” ： DATA フォーマットを終ります，"続ける 終わる ’’ 

2370 » LABEL M d2":DATA FORMAT Again ?," Yes No ” 

2380 LABEL "d3" ：DATA * フォーマット • ブログラム * 1.0 

2390 * LABEL "d3"：DATA * FORMAT PROGRAM * 1.0 

2400 LABEL "d31" ： DATA フォーマットするドライブは . •. 

2410 'LABEL "d31"：DATA FORMAT DRIVE … 

2420 DATA フォーマツ トタイプは ... 

2430 ' DATA FORMAT TYPE... 
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フォーマットプログラムの大部分は，フ 
ォー マットタイプ別データ展開でした。”ア 
ルゴ リズム”と呼べるほど難しいところは 
なくて，ただスピード重視で設計していま 
す。 

1610行の途中経過表示など，かなりシン 
プルに してみました。画面表示関係は本体 
の プログラムに なんの影響も与えないので， 
好きなように改造してみてください。 

•DISKCOPY 

デイスク コピーの プログラムは実は簡単 
な構造ですので，ここでもスピード重視の 
設計にしました。 

初期設定，マシン語設定，ドライブメニ 
ューが1030行までです。1040行でバッファ 
を G-RAM (バンク 0) に設定していま 
す0パ、ッファは図のような構成にしました0 

それから 「IF iO = ilTHEN 〜」という 
のは，以下にいくつかありますが，1ドラ 
イブ仕様のときのディスタチヱンジ指示で 
す。1060行はコピー元，1070行はコピー先 
のディスタタイプを自動判別しています。 
「 m _ devicj はそのルーチンで，2つが 
同ータイプでないとエラーになります。 

次にタイプ別に， 「 lrec 」 1トラック内 
レコード数. 「 sing 」 セクタ長， 「 bsrc 」 

バッファに何セクタ入るかを設定します。 

1160行から1260行までメインルーチンで 
す。 「 USR 0」 は & HEE 00 からのローカル 
マシン語ルーチンで， 「（ bsrc ) 回 レコード 
アクセスルーチンを呼ぶ」ことしかしませ 
ん。その レコード アクセスルーチンは 「m 

rwrec 」 です。 

「レコード アクセス」というからには， 
「読み書き両方を担当している」というこ 
とで，読み書きのどちらを実行するかは 
「 v _ frwf 」 の値で決まります。1200行で 
は” 0”なので READ ， 1230行では”1”なの 
で WRITE です。つまり，一度の READ/W 
RITE で 48 K バイト分を処理して，それを 
ディスク総量だけ繰り返すことになります。 

その後は，ぉ決まりの後始末とリブート 
です。変更してしまったバッファの設定を 
元へもどして，とりあえず G - RAM をク 
リアしてぉくようにしました。 

フォーマットと同じように，1170行の経 
過表示は シンプルです。 こちらもグラフ 
ィックを使わなければ画面構成は自由なの 
で，カスタマイズしてみましよう。 


2440 DATA " XI 2HD MS 2HD XI 2D MS 2D •• 

2450 ' DATA " XI 2HD MS 2HD XI 2D MS 2D " 

2460 LABEL "d4" ： DATA フォ - マットを始めます，"始める もとる 
24 70 » LABEL "d4 ••: DATA Ready ? , " Yes No •• 

2480 LABEL "reb M ： DATA リブートできません 
24 90 1 LABEL "reb" : DATA reboot error 


_ リスト 2 


1000 , DISKCOPY.XI Ver 1.0 By Kameda 

1010 ' 

1020 DEFINT a-z : DEFUSR0=&HEE00 : DEFUSR1=ra_3etdn : DEFUSR2=m_tranr 

1030 GOSUB "mem"：GOSUB "start" ： PRINT ； ioram=PEEK(v_iomm)：IF d0=0 THEN 1270 

1040 MEM$(v_ff,2)=MKI$(&H4000) : POKE v_ioram,1 

1050 IF i0=il THEN RESTORE "m5"：GOSUB "wait" : IF i$=CHRS(27) GOTO 1270 
1060 POKE v_dn,'i0：CALL m_devic:m0=PEEK(v_raac):IF PEEK(v_stop) THEN "!" 
1070 IF i0=il THEN RESTORE *'m6"：GOSUB "wait" : IF i$=CHR$(27) GOTO 1270 
1080 POKE v_dn,il:CALL ra_devic : ml=PEEK(v_mac) 

1090 IF PEEK(v_stop) OR m0Oml THEN " : " 

1100 1 

1110 bsiz!=&HC0*&H100:buff=&H4O00 
1120 MEM$(v_bsiz,2)=MKI$(bsiz!) : rec=0 

1130 ON PEEK(v_mac) RESTORE "d0","dl","d2", ,, d3" : READ lrec.slng 
1140 bsrc=INT(bsiz!/sing) : rr=lrec 


1150 ' - ( MAIN ROUTINE ) - 

1160 ' 

1170 LOCATE 5,CSRLIN：PRINT RIGHTS(" "+STR$(rec),4) ；； rr ； "Recorde "； 

1180 IF i0=il THEN RESTORE "m5" ： PRINT:GOSUB "wait"：IF i$=CHR$(27) GOTO 1270 


1190 IF lrec く bare THEN barc=lrec 

1200 POKE v_frwf,0:POKE v_dn,i0 ： MEM$(v_bf,2)=MKI$(buff) 

1210 MEM$(v_rec,2)=MKI$(rec) : d$=USR0(CHR$(bare)) : IF PEEK(v_stop) THEN "!" 

1220 IF i0=il THEN RESTORE "m6"：GOSUB "wait":IF i$=CHR$(27) GOTO 1270 
1230 POKE v_frwf,1：POKE v_dn,i1 ： MEM$(v_bf,2)=MKI$(buff) 

1240 MEM$(v_rec,2)=MKI$(rec) : d$=USR0(CHR$(bare))：IF PEEK(v_stop) THEN 

1250 lrec=lrec-bsrc : rec=rec+bsrc 

1260 IF lrec<>0 GOTO 1160 

1270 GOSUB "ending”：IF d0=l THEN 1030 

1280 CLS 0 ： INIT"MEM0:" : POKE v iomm,iomm : MEM$(v_ff,2)=MKI$(fb) 

1290 d$=USR2(process(proces-lT)：IF PEEK(v_atopT THEN "!!" 

1300 k=PEEK(v_dn)：IF k<4 THEN DEVICE STR$(k)+" : "*-RIGHT$(STR$(3-PEEK(v_mac)),1) 
1310 proce8=proces-1 : CHAIN MEM$(v_p256+&H81 , PEEK(v_p256+&H80)) 

1320 * - ( BEGIN k END )—- - 

1330 LABEL "start" 

1340 PRINT ： PRINT：COLOR 6：RESTORE "m0"：READ ra$:PRINT m$ 

1350 PRINT:COLOR 7 : RESTORE M ml"：READ m$:PRINT m$ : xl=POS(0) ： yu=CSRLIN 

1360 FOR i=65 TO 68：PRINT " "+CHR$(i)+" : "； : NEXT 

1370 FOR i=87 TO 90：PRINT " "+CHR$(i)+" : "； : NEXT 

1380 POKE v_dn,dn ： d$=USRl(fe$(l)) : d0=PEEK(v_dn)+l 

1390 IF 3<d0 THEN IF 22<d0 AND d0<27 THEN d0=d0-18 ELSE d0=l 

1400 mj=4:an=8：GOSUB "select"：IF d0=0 RETURN 

1410 IF d0>4 THEN i0=d0+17 ELSE i0=d0-l 

1420 PRINT：COLOR 7：READ m$：PRINT m$:xl=POS(0) : yu=CSRLIN 

1430 FOR i=65 TO 68：PRINT •• "+CHR$( i) + " : "； : NEXT 

1440 FOR i=87 TO 90：PRINT " "+CHR$(i)+" : "； : NEXT 

1450 POKE v_dn,dn ： d$=USRl(fe$(2)) : d0=PEEK(v_dn)+1 

1460 IF 3<d0 THEN IF 22<d0 AND d0<27 THEN d0=d0-18 ELSE d0=l 

1470 mj=4 ： sn=8:GOSUB "selectIF d0=0 RETURN 

1480 IF d0>4 THEN il=d0+17 ELSE il=d0-l 

1490 PRINT ： PRINT：COLOR 4:RESTORE "m2"：READ m$:PRINT m $； 

1500 xl=POS(0) : yu=CSRLIN:mj=8:sn=2 

1510 COLOR 7 : READ m$：PRINT m$;:d0=l:GOSUB "select" ： PRINT：IF d0=2 THEN 1350 
1520 RETURN 
1530 * 

1540 LABEL "ending" 

1550 PRINT:PRINT：COLOR 6 

1560 RESTORE "m3" : READ ra$:PRINT m$； : COLOR 7 ： xl=POS(0) : yu=CSRLIN ： mj=8:sn=2 
1570 READ m3：PRINT m$d0=1:GOSUB "select"：IF d0=0 THEN d0=2 
1580 PRINT：RETURN 

1590 ' - ( SUB ROUTINE ) - 

1600 LABEL "select" 1 in d0,xl,yu,mj ( sn out d0 
1610 x=xl+mj*(d0-1) : y=yu : xr=xl+mj*(sn-1) 

1620 LOCATE x,y:CREV 1 : PRINT SCRN$(x,y,mj)； : CREV 0 
1630 KEY0,"" : REPEAT : d$=INKEY$ : UNTIL d$<>"" 

1640 IF d$=CHR$(13) RETURN ELSE IF d$=CHR$(27) THEN d0=0：RETURN 
1650 LOCATE x,y:PRINT SCRN$(x f y,mj )； 

1660 IF INSTR("4"+CHR$(29),d$) AND x>xl THEN x=x-mj ： d0=d0-l 
1670 IF INSTR("6"+CHR$(28),d$) AND x く xr THEN x=x+mj ： d0=d0+l 
1680 GOTO 1620 
1690 1 

1700 LABEL "wait" 

1710 READ m$:PRINT m$ ； : i$=INKEY$(1) : PRINT:RETURN 

1720 ' - ( ERROR ROUTINE ) - 

1730 LABEL "!!" 

1740 RESTORE "reb"：GOTO 1770 
1750 LABEL " ! _• 

1760 RESTORE "m4" 

1770 READ m$:BEEP:PRINT:CREV 1：PRINT m $； : CREV 0：PRINT 
1780 POKE v_stop,0：GOTO 1270 

1790 » - ( DATA AREA ) - 

1800 LABEL "d0 M : DATA 4003,256 
1810 LABEL "dl"：DATA 1231,1024 
1820 LABEL "d2":DATA 1279,256 
1830 LABEL "d3"：DATA 719,512 
1840 » 

1850 LABEL "mem" 

1860 MEM$(&HEE00,16)=HEXCHR$("EB 46 CD 00 E0 D810 FA C9 00 00 00 00 00 00 00") 
1870 MEM$(&HEE03,2)=MKI$(m_rwrec) : RETURN 
1880 1 

1890 LABEL "m4" : DATA エラーが発生しました！！ 

1900 'LABEL "m4"：DATA Error !! 

1910 LABEL "m3" ： DATA ディスクコビー . エンド，"統ける 終わる " 

1920 1 LABEL "m3" : DATA DISKCOPY Again ? , " Yes No " 

1930 LABEL ”m0" : DATA * ディスクコビー . ブログラム * 1.0 
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•INIT 

初期設定，マシン語入力の次から，直接 
メインルーチンに入ります。1040行はドラ 
イブ指定がひとつもない場合のェラー処理。 
1050行〜1140行の WHILE ~ WEND ルー 
プで，コマンドラインからのドライブす旨定 
がなくなるまでループします 。 「USRlj 
はドライブの設定。 

ここで，ドライブがメモリの （ FDD でな 
い）ときは，そのメモリが本当に搭載され 
ているかどうかを調べます （m _ check )。 
これが， INIT のマシン語部分の役割にな 
っています。これによって，ありもしない 
デバイスを初期化することが避けられます。 

BASIC サブルーチン 「 fdinitj はフォ 
-マットのそれと同じもので， FAT およ 
びデイレクトリの初期化です。これがこの 
プログラムのメイン作業といえるでしよう。 

そして，1150行以下はフォーマット，デ 
イスクコ ピー共通の後始末/リブートルー 
チンです。 「 fdinit 」 内で使われている 
「USROj は「指定の連続メモリを指定し 
た値で埋め尽くす」というものです。引数 
は順に「ア ドレス」 (2), 「大きさ」（2)， 
「埋め尽くす値」 （1) になっています（括 
弧内はバイト数)。 

氺 

これでだいたいの仕組みはわかっていた 
だけたと思います。そのなかでも，いちば 
ん強調しておきたいことは「自分で作る j 
という精神です。「こんなことが XI ででき 
れぱいいな」と思うことが第一目標。「そ 
れにはどういうふうにすれぱいいのか 
な？ j と思うことが次の目標です。 

私の場合は X 68000 のアプリケーシヨン 
を見て，メニュー選択方式やらグラフ イッ 
クやらをできる限り自分で作りたい，と 
思ったものでした（あまり見栄えはよくな 
りませんでしたが)。しかし真似とはいえ， 
デ イス クの構造など勉強になることも多 
かったし，なによりこの満足感はほかでは 
得られません。この感覚が読者の皆さんに 
わかってもらえる t うれしいのですが……。 

さて来月ですが，メニュー形式の シェル 
でも作ってみようかなと思っています。力夂 
なにごとも来月になってみなければわかり 
ません。なにか面白そうな ツールが あれば 
考えておきましょう。それでは，また。 

参考文献：祝一平著「試験に出る X I 」 


1940 'LABEL "ra0"：DATA * DISKCOPY PROGRAM « 1.0 
1950 LABEL "ml"：DATA " コビー元は ... 

1960 1 LABEL "ral"：DATA " FROM 

1970 DATA " コビー先は ... 

1980 » DATA " TO … 

1990 LABEL "m2" : DATA ディスクコビ-.スタ-卜，"始める もどる" 

2000 1 LABEL "m2" ： DATA Ready ?, " Yes No •• 

2010 LABEL "m5":DATA 読みこむディスクをセツトしてなにかキーを押してください 
2020 'LABEL "m5":DATA Set READ DISK and presB any KEY 

2030 LABEL "m6”：DATA 書きこむディスクをセツトしてなにかキーを押してください 
2040 'LABEL "m6" : DATA Set WRITE DISK and press any KEY 
2050 LABEL "reb" ：DATA リブ-卜できません 
2060 * LABEL "reb":DATA reboot error 
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INIT.XI Ver 1.0 


By Kameda 


v_d=&HEE00 : v_b=&HEE 01 : od=1 : GOSUB 1600 

DEFUSR0=&HEE80 ： DEFUSR1=m_setdn ： m_check=&HEE02 ： DEFUSR3=m_tranr 
IF RIGHT$( fe$(od),1) <>"：" OR LENTfe$(od) )02 THEN "errx" 

WHILE RIGHTS(fe$(od),l)="：" AND LEN(fe$(od))=2 
d$=USRl(fe$(od))：IF PEEK(v_stop) THEN "errd" 
k=PEEK(v_dn) : IF k<4 THEN CALL ra_devic ： GOTO1 100 
POKE v_mac,3 : POKE v_d,k : CALL m_check 
IF PEEK(v_s) THEN RESTORE "d4"：GOTO "err2” 

IF PEEK(v_8top)=2 THEN RESTORE "d3" : GOTO "err2" 

IF PEEK(v_stop) THEN "err" 

CALL m_var：GOSUB "fdinit" : IF PEEK(v_8top) THEN "err" 

RESTORE 1820:READ ro$:PRINT " " ； fe$Tod)；" ";m$ 

od=od+l：WEND 

d$=USR3(proces)(proces-1))：IF PEEK(v_stop) THEN "erb" 

k=PEEK(v_dn) : IF k<4 THEN DEVICE STR$Tk)+" : "+RIGHT$(STR$(3-PEEK(v_mac)),1) 
proces=proces-l : CHAIN MEM$(v_p256+&H81,PEEK(v_p256+&H80)) 

» - ( ERROR ROUTINE ) - 

LABEL "err":RESTORE "dl":GOTO 1220 
LABEL "errd”：RESTORE "d2" 

LABEL "err2" 

READ PRINT " M ； fe$(od )； 

CREV 1:PRINT ra$； : CREV 0 ： PRINT:POKE v_atop,0：GOTO 1140 
LABEL "errx"：RESTORE "d2" 

READ m$:PRINT：CREV 1：PRINT m$； : CREV 0 ： PRINT：POKE v_atop,0：GOTO 1150 
LABEL "erb":RESTORE "reb" 

READ m$ ： PRINT：CREV 1：PRINT m$； : CREV 0 ： PRINT ： d$=INKEY$(1) 

POKE v_atop,0:GOTO 1150 

» - ( FAT & DIR INITIALIZE ) - 

LABEL "fdinit" 

ON PEEK(v_mac) GOSUB "fdl","fd2 M ,"fd3","fd4 M 
IF k<4 THEN CALL m_rator 

MEM $( v _ ff ,2)= MKI $( fb) : CALL m _ fatwt:IF PEEK ( v _ atop ) RETURN 
POKE v _ dirn ,0 :CALL m _ dirwt:RETURN 


LABEL "fdl" 

d$=USR0(MKI$(fb)+MKI$(512)+CHR$(0)) 
d$=USR0(MKI$(fb+&H17A)+MKI$(6)+CHR$(&H8F)) 
p0=fb ： pl=l：GOSUB 1570 ： pl=&H8F：GOSUB 1570：GOSUB 1570 
d$=USR0(MKI$(buff)+MKI$(4096)+CHR$(255)) : RETURN 
LABEL "fd2" 

d$=USR0(MKI$(fb)+MKI$(2048)+CHR$(0)) 

p0 = fb:p L =&HFE : GOSUB 1570 ： pi=&HFF：GOSUB 1570：GOSUB 1570 
d$=USR0(MKI$(buff)+MKI$(4096)+CHR$(0)) : RETURN 
LABEL "fd3" 

d$=USR0(MKI$(fb)+MKI$(256)+CHR$ (0)) 

hb=fb+80 ： hm=48:IF k=4 OR k=5 THEN hb=fb+12:hm=128-12 
IF 5<k AND k<22 THEN hb=fb+8 ： hm=128-8 
d$=USR0(MKl$(hb)+MKI$(hm)+CHR$(&H8F)) 
p0=fb ： pl=l：GOSUB 1570 ： pl=&H8F：GOSUB 1570 
d$=USR0(MKI$(buff)+MKI$(4096)+CHR$(255)) : RETURN 
LABEL "fd4" 


d$=USR0(MKI$(fb)+MKI$(1024)+CHR$(0)) 

p0 = fb ： pi=&HFD : GOSUB 1570 ： pl=&HFF：GOSUB 1570：GOSUB 1570 
d$=USR0(MKI$(buff)+MKI$(4096)+CHR$(0)) : RETURN 

» - ( SUB ROUTINE ) - 

LABEL "poke" * in p0,pl 

d$=USR0(MKI$(p0)+MKI$(1)+CHR$(pl)) ： p0=p0+l : RETURN 
» - ( MACHINE & FORMAT DATA ) - 


LABEL "mem" 

MEM$(&HEE00,16)=HEXCHR$("00 00 
MEM$(&HEE10,16)=HEXCHR$("62 F3 
MEM$(8cHEE20,16)=HEXCHR$( "D3 00 
MEM$(&HEE30,16)=HEXCHR$("0B 3A 
MEM$(&HEE40,16)=HEXCHR$("FB 20 
MEM$(&HEE50,16)=HEXCHR$("87 4F 
MEM$(&HEE60,16)=HEXCHR$("ED 78 
MEM$(&HEE70,16)=HEXCHR$("79 03 
MEM$(&HEE80,16)=HEXCHR$("EB 5E 
MEM$(&HEE90,16)=HEXCHR$("20 F7 
MEM$(&HEE95.2)=MKI$(ra_lddea) 


3A 00 EE FE 
3E ID D3 00 
FB 7B BA 28 
00 EE D6 06 
33 7E 72 BA 
06 0D C5 CD 
FE 17 20 10 
C9 AF 18 02 
23 56 23 4E 
C9 7E C3 27 


16 30 41 FE 
3A 00 00 5F 
4F 18 4A F3 
ED 79 7A 2F 
20 2E 18 29 
68 EE 3E 17 
18 0B AF ED 
3E 0132 01 
23 46 23 CD 
E0 00 00 00 


RETURN 


06 30 
3A 00 
21 00 
7 7 BE 
3A 00 
ED 79 
79 03 
EE C9 
93 EE 
00 00 


1C FE 05 20") 
10 57 3E IE") 
10 56 01 00") 
3E 10 ED 79") 
EE D616 87") 
Cl CD 68 EE") 
ED 79 03 ED") 
00 00 00 00 ") 
13 0B 78 Bl") 
00 00 00 00 _.) 


LABEL "dl" ： DATA エラーが 発生しました！！ 

•LABEL "dl"：DATA Error !! 

LABEL ”d2":DATA ドライブを指定して実行してください 
1 LABEL "d2"：DATA Which DRIVE ? 

LABEL "d3"：DATA フォー マツ トしてから実行してください 

* LABEL H d3"：DATA exec AFTER FORMAT 

LABEL "d4 M : DATA ドライブがつながっていません 
'LABEL "d4"：DATA Drive offline 
DATA ドライブが使用可能です 
1 DATA Drive enable 

LABEL "reb" ： DATA リブートできません 

* LABEL "reb" : DATA reboot error 


154 Oh! X 1990.11. 












Iik.,.^1 し .."1 ii".., 山 Jlk.."k..' … In し ,,: -!ln,.... 、 .IIh,.....I.I1H ““"1“,,,. illliu,dl" … ぃ t ：： llii,..w ：： lli ‘ IIn,.."ii.ll I ， ‘.“ din ,,.…1 ilinnn 


111111 .. ■…バ ii 1...™ 
Hilll".i 111111… 'Il| 


マシン語カクテル in Z 80 ’s Bar 

第 16 回—— ソーテイングつて？ 



シナリオ：金子俊一 
特別監修： 浦川博之 


夏休みに遊ぶのはおおいに結構だけど，あとで困つてしまろのが宿 
題や課題。よラこちやんもその例にもれないようで，もう秋だとい 
うのにいまごろになって大騒ぎ。光君が手伝つてあげるようだけど, 


イラスト：山田純二 


はだしてその結果はいかに……。 


少 カラン， コロ〜 ン 
源光（以下光）：こんにちは。 

マスター （以下 M ) : いらっしゃい。 

ようこ（以下 Yo ) :え一と，え一と。 

光：どうしたの？ 

Yo :う〜んと，う〜んと。 

M :夏休みの課題が終わらないんだって。 
ずっと伸ばし伸ばしにしてきたらしいんだ' 
けど，どうやらツケが回ってきたみたい。 
光：どうもここにくるとツケの話が多いよ 
うな気がするんですけどねえ。 

Yo :ツケはちゃんと払ってね，光君。 

光：あらあら，こっちの話は半分ぐらいし 
か聞こえてないのね。 

M :ここんとこ，ずっとあの調子なんだよ 
ね0 

長老（以下老）：どんな宿題をやってるのか 
のう，ようこちゃん。 

Yo :えっとね。縫い物のプログラムを作れ 
っていうのよ。縫い物なんて得意じゃない 
のに，そんな課題私にできるわけないじゃ 
ない。 

老：ほほ〜う，縫い物ね ぇ。 

光： コンピュータの 授業な のに？ 

老：変じゃな，ちょっと宿題の紙を見せて 
くれんかの。 

Yo : はい。 

老：こっ，これはっ！ 

光 &M :どうしたんですか，長老！ 

老：縫い物なんてどこにも書いとらんぞ。 
Yo : ウソよ，ほら，ちゃんとここに書いて 
あるじゃない。「……ソーイングのプログラ 
ムを作れ」って〇 

光： これってソーテイングの誤1=直じゃない 
のかな。 

Yo : ソーテインダってなに？ 

光：並べ替えのことだよ。小学校のとき， 
体育なんかで背の順に並んだでしょ。普段 
は小さい順に並ぶんだけど，フォークダ'ン 


スのときは大きい順に並んだりして。 

Yo :小学校のときは背が小さくていつも 
一番前だったわ。 

光：1学期の最初の体育の授業はこの背の 
順を決めるところから始まるんだ。 

Yo : そうそう，1列に並んで背中合わせに 
立って私のほうが大きいとか小さいとか。 
光：なかにはこだわるやつが必ずいてね， 
「靴を脱いで比べようぜ」っとか言い出し 
たりするんだよね。 

Yo : ああ，あのころは楽しかったわ。 
老：おほんおほん。お楽しみ中のところを 
誠に申し訳ないが，ソーティングの話はど 
こに行ってしまったんじゃ？ 

ソーティングの用語解説 

光：それじゃあ，まずソーティングの用語 
から教えてあげよう。 

丫〇 :はい，先生。 

光：まずは昇順ソート。簡単にいえば，小 
さい順ってことだね。1,2,3,3,4ってやつ。 
それから降順ソート。これは4,3,3,2,1って 
いう大きい順のソートのことだ。 

Yo :なんだ，簡単じゃない。 

光：そう，用語は簡単なんだ。 

老：だ力 5 ',実際にアルゴリズムなどを見る 
と奥が ’ i 果いものじゃて。 

光：マシン語では苦手な再帰呼び出しを使 
ってプログラムを書いたりしますからね。 
丫〇 :再起呼び出しってなに？ 

光：再帰。プログラムの中で自分自身を呼 
び出したりするこ！:。たとえば5000 H 番地か 
ら始まるプログラムの中で，さらに CALL 
$5000なんてやってる場合なんかかな。 

Yo : ふ ~ん?？でも，どうして マシン 語は 
それが苦手なの？ 

光：スタックを食い潰す可能が高くて， 
暴走の危険性すらあるからねえ。初心者は 


手を出さないほうが無難かもしれない。 

Yo :ふ一ん（わかんないけど，初心者だか 
らまあいいや），それで全部なの？ 

光：あと，あんまり意識する必要はない t 
思うけど実質順位!:形式順位っていうもの 
がある。 

Yo : なんなの，それ。 

光：たとえば，さっきの1,2,3,3,4っていう 
データを昇順に並べておくと， 


データ 

実質順位 

形式順位 

1 

1位 

1位 

2 

2位 

2位 

3 

3位 

3位 

3 

3位 

4位 

4 

5位 

5位 


というようになる。 

丫〇:あ，この実質順位って “3位タイ”と 
かのことでしょ。形式順位のほうは上から 
通し番号を振ってるってわけね。 

光：そういうこと。 

Yo :ほかには？ 

光：それぐ'らい。じゃあ，そろそろ実際に 
組んでみよう力>。 

それではバブルボブル7 

光：それじゃあ，軽く肩慣らしにバブルソ 
一卜でもやります力、 

Yo&M :パ、ブルボブル?？ 

老：ふたりして同じボケをかますとは . 

愚か者め！ 

M :それは源平討*魔伝でしょ。 

老： OUCH ! 

Yo :それはスぺハリ。 

光：ウイザードリイっていう話も。 

M :あれは00 PS !じゃなかったっけ。 

老：話を戻そうかのう。 

M :そうですね（ああくだらなかった）。 
光：ソート（ソーテイング）の方法として 
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は有名な 3 つのパターンがあるんだ。 
老：交換法と選択法，揷入法じやな。 


光：そのとおり。これらの方法にも馬鹿正 
直にソートする基本型と，頭をひねった改 
良型の2種類に分けるこ！：ができる。 

M :改良型のほうがスピードが速いのか 
な？ 

光：もちろん。でも頭をひねった分だけ， 
プログラムは複雑になってますよ。 

Yo : バブルボブル は どっちな の？ 

光：基本型で交換法。一番オーソドックス 
でわかりやすいやり方だと思うよ。ちなみ 
にバブルボブルじやないんだけど。 

Yo :そんなのなんでもいいじやない。とも 
かく説明してちようだい。 

光：はいはい。まず，いくつかのデータが 
1列に並んでいるとするでしよ。その最初 
のデータとその次のデータを比べるわけ。 
Yo :あんまりイメージがわかないなあ。 
光：それじやあ背の順の話にしよう。たと 
えば，1列に並んでいるけど背の順はパ'ラ 
バラだとするでしよ。まず，列の先頭の人 
と，その次の人の背を比べるわけ。前の人 
のほうが大きかったら順番を交代して，次 
は前から2番目の人 t 3番目の人を比べて 
2番目の人のほうが大きかったら交代。次 
は前から3，4番目の人を比べる……って 
ことを一番後ろまで繰り返すと背が一番大 
きな人が決まるでしよ。 

Yo :ふむふむ。 

光：また最初から繰り返していくと今度は 
2番目に大きい人が決まる。その次は3番 
目……これを繰り返していけば最後には小 
さい順で並んでることになるでしよ。 

M :たしかに。 

光：こうやってどんどん交代していく方法 
だから交換法っていうんだよ。 

Yo :それを馬鹿正直にやっているのをバ 
ブルソー トっていうのね。 

光：そうそう。どうしたの？ 今日はいつ 
になく真面目に聞いているみたいだけど。 
Yo :単位がかかると必死になるものよ。 


光：それじゃ，試しにプログラムでも組ん 

でみますか。カチャカチャ . 。 

老：あんまり使い回しができるプログラム 
にはなりそうもないがのう。 

光：とりあえず，アルゴリズムさえわかれ 
ば，あとはどうにでもなるんじゃないかと 
思って。 

老：ふむ。 

光：さて，出来上がったプログラム（リス 
卜 1) の仕様は，まず，システム領域の 
$1000番地から$1000バイト (4096 バイト) 
を$9000番地に転送。それからおもむろに 
ソーティングして終了する。 

老：データは1バイト単位でソートしてお 
るんじやの。 

光：はい，モニタから^?''ンプするときにわ 
かりやすいでしよ。 

M :なるほどね。 

Yo :これは小さい順なの，大きい I 頃なの？ 
光：降順ソート。 

M : どっちでしたっけ，それって。 

光：大•きい順 i ですよ。 

老：気になるのは速さじゃ力*。 

光： 4 MHz の XI で2分30秒ジャストって 
t こですかね。 

老：その間完全に止まっているように見え 
るわけじゃな。暴走してるかどうか区別が 
つかんかもしれんのう。 

光：だけど，余計な飾りをつけると遅くな 
りますからねえ。とりあえずディスクやテ 
ープは抜いてお〈のは基本ですよね。マシ 
ン語は暴走対策が最も大切ですよ。 

Yo :このスピードって速いの？ 

光：まあ同じアルゴリズムでも改良の余地 
は残っているからなあ。多少スピードアツ 
プは可能だろうけどねえ。 BASIC でやると 
1日では終わらない t 思うよ。 

Yo : 900倍から1000倍くらいにはなってる 
わね。 

ずっこいソート 

mJLm 

光：ほかにもまだまだあるんだけど，やっ 
ぱり4096個ものソートとなると時間がかか 
る。 

老：まあ当たり前の話じゃのう。ほかのや 
り方でも結局待たされることには変わりな 
いじゃろうからなあ。 

光：ところが真面目にやらなければ結構速 
いやり方があるんですよ。 

老：その真面目にやらないところがミソな 
のじゃな。 

光：ふっふっふ。応用範囲は広くはないん 
ですけどね。一応，世間では認められてい 


るゃり方ですよ。 

丫〇 :最初から並べ替えておくとか。 

光：それはインチキ！ 世間では認められ 
てませんよ。 

M :そんなにウマい方法が存在するの？ 
老：渡る世間に鬼はなし，終わりよければ 
すべてよし。 

光：そうそう，とりあえずバラバラだった 
データがちゃんとソートできればいいんで 
すよ。 

M :なにかヒントはないの？ 

光：データの値に注目して，その特徴なん 
かを考えてみれば。 

Yo :1バイト単位だから， 0-255 ($00- 
$ FF ) の数字を並べ替えるわけよねえ。 

光：ごく一般的な8ビットマシンでは，メ 
モリ上で同じ数字が最大で何個になるでし 

ょ5 ? 

Yo :わかんない。 

光：いい方をかえれば，メインメモリの大 
きさは何バイトになるでしよう？ 

M : 64 K バイトってことですかな。 

光：そのとおり。65536 (64 K ) という値を 
表すのに必要なバイト数は？ 

老： 2バイトじゃのう。 

光：そう，それなら2バイトのカウンタが 
あれば，万一 64 K バイト全部同じ数でも対 
処できるでしよ。そこで〇〜255のそれぞれ 
にカウンタを作っておいて，ソートしたい 
データになにが何個あるかを数えてしまう。 
あとはそのカウンタに従って数値を展開す 
れば，結果的にはソートされているってい 
うゎけだ。 

老：ほっほっほ。かなりずっこいのう。 

光：でも分布数えソート （Distribution 
Counting Sort ) っていう名前がつけられて 
いるれっきとしたソーテイングですよ。 

老：これならデータが多いほど有利になっ 
ていくわけじゃな。 

光：そうですね。下手に3個ゃ5個のデー 
夕をソートさせるなら基本型よりも遅いで 
しようけどね。 

丫〇 :早く試してみたいわ。 

光：それではカチャカチャ……。できたっ 
と（リスト2)。 

老：どれどれ，実行してみようかの。 

一同： おお—っ！ 

丫〇:どれだけ速いかは自分で試してね。 

! ばれちゃったのね 

少カランコロ〜ン 
Yo :いらっしゃいませ。 

メアリー（以下 メ）： Hi , everyone ! 
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リスト 2 


老：おや，メアリー。ずいぶんと久しぶり 
じやのう。 

メ：はい。ニホンゴをイ ッショ ケンメイ勉 
強してたデスヨ。 

M :ずいぶんと流暢になったね。ひらがな 
が増えてる。 

U スト1 


メ：ヒカルが日本語の学校サガスの手伝っ 
てくれたデス 。 ILOVE HIM !! (チュッ） 

丫〇 :(ずもももも一)ひいかるくうんん， 
そお一いう一ことだったのね。 

光：あ，これはその……。 

丫〇:私，帰る。これは宿題のお礼よっ（ば 


っちん）！！ 

光：きゅう0 

M : あらら，見事に真っ赤なモミジがほっ 
ぺたに。 

メ：日本のウツクシイ秋ね。 

つづく 
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のお知らせ 


•あなたはどのよラにしてプログラムに出会いましたか7 

記号の羅列にすぎなかった$ログ#ムリストが突然意味を持った 
メッセージとして読み取れる，胃を機に「ブログラム」というも 
のについてなにか納得できるようになる……。きっかけは雑誌のぺ 
ージの 隅に載った小さな小さなプログラムだったのかもしれません。 
またはいくら見直してもエラーの出てくる長い BASIC プログラムかも 
しれません。きっとそのプログラムにある「なにか」に魅かれてリ 
ストを打ち込んだことがあると思います。 

あるソフトを使っていて，なにかの記事を読んでいて，または突 
然に，「こんなソフトがあったらいいな」と思う。こういった小さ 
な動機からブログラムは生まれてきます。あなたのアイデアを埋も 
れさせないでください。私たちはそこにある「なにか」を求めてい 
ます。完成度の高いありふれたプログラムよりも，粗削りでもオリ 
ジナリティの光るプログラムのほうが，さらに誰かの「プログラ 
ム j を生むことになるはずです。 

Oh ! X には毎月さまざまな投稿ブログラムが掲載されています。こ 
れらのブログラムは，すべて読者の皆さんが日頃のパーソナルコシ 
ピューティングのなかで作り上げてきたものです。あなたも投稿プ 
ログラムを通じて Oh ! X の誌面作りに参加しませんか？ 

•大作歓迎丨 

Oh ! X では過去に40 K バイト程度のプログラムまで誌上に掲載した 
実績があります。また，どうしても誌面に載り切らない作品は付録 
ディスクに収録して配布したこともありました。どうせ誌面には掲 
載できないからと諦めている方，とりあえずご連絡ください。 



X 68000 用 XROTO . X 


全機種共通 システム 用 BILLIAROS 


X 68000 用カードゲーム TEN 



MZ /? oo 用 £ y elarth 




1 ) お送りいただくプログラムには，住所，氏名，年齢，職業，連 
絡先電話番号，機種名，使用言語，動作に必要な周辺機器，マイコ 
ン歴などを明記のうえ，封窨の宛先の最後には 「 Oh ! XLIVE 」， 「全 
機種共通システム」，「投稿ゲームブログラム j など，プログラムの 
内容を明確にご記入ください。 

2) 投稿されるプログラムには詳しい内容を記入した原稿と一緒に 
変数表，メモリマップ，参考文献などもお香き添えのうえお送りく 
ださい。また，お送りいただいた原稿については，当方で加筆修正 
をさせていただくことがあります。 

3) お送りいただくプログラムは最低2回はセーブしておいてくだ 
さい。基本的に同封されたフロッピーディスク，カセットテープ， 
クイックディスクなどについてはご返送いたしませんので，あらか 
じめご了承ください。 

4) ハード製作関係の投稿につきましては，最初は内容のわかる原 
稿のみお送りいただければ結構です。その後，当方で製作物が必要 
だと判断した場合には改めて連絡いたします。 


X 68000 用ハンディイメージスキャナアダプタの製作 


5) お送りいただいた作品の採用につきましては，掲載号が決定し 
た時点で当方より連絡いたします。特にツール関係，ハード関係な 
どのものにつきましては特集内容などを考慮したうえで採用決定さ 
れますので，結果を連絡するまでにかなり時間がかかる場合があり 
ます。 

6) 投稿いただいたプログラムにバグなどが発見された場合は新し 
いプログラムの入ったメディアと一緒に文害にてご連絡ください。 

7) 掲載されたプログラムに対しては当社規定の原稿料をお支払い 
いたします。また，投稿されたプログラムの著作権などは制作者に保 
留されますが， PDS などとしてネットにアップロードされる場合は 
必ず事前に編集部までご連絡ください。なお，一般的モラルとして， 
他誌との二重投稿または他誌に掲載されたプログラムの移植などに 
ついては固くお断りいたします。 

宛先 

〒108東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 

ソフトバンク株式会社 Oh ! X 編集室「投稿プログラム j 係 




TEN 


出したいカードを 


Biiii 
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投稿プログラム大募集 


投稿募集要項 


158 Oh! X 1990.11. 

























BA< バックナンバー案内: g 


ここには1989年I丨月号から 1 990年9月号までをご紹 
介しました。現在1989年10~12，1990年丨〜8月号 
までの在庫がございます。バックナンバーおよび定 
期講読のお申し込み方法については，160ページを参 
照してください。 


CO 

Q 








11月号 

特集 microcomputer 入門 
初歩からの CPU 物語/ RISC プロセッサの設計と製作 
X68000&X1 で周辺 LSI を使いこなそう 
連 j ショートプロ /Z80’s Bar/MZ- 2500グラフィックエディタ 
載| X68000 マシン語/ X-BASIC/C 調言語講座 /D6GA.CGA 

• X68000 用カードゲームばばぬき 

LIVE in ’89 メタルホーク/オブ•ラ•ディ，オブ•ラ•ダ 
THE SOFTOUCH Stationery PRO-68K/ リング マスター 1 
全機種共通システム TTI 用パズルゲーム PUSH BON! 

12月号 

特集 c プログラミングへの招待 

付録 C 言語簡易リファレンス 
連1 ショー ト プロ ぱ一てい /Z80’s Bar 
載 j X68000 マシン語/ X- 巳 ASI 〇 /DOGA.CGA 

• Oh! X2 周年特別企画「素粒子の声が 聞 こえる」 

• Xl/turbo 用アクションゲーム ACTIVE UNIT 
LIVE in *89 天空の城ラビュタ/ギャラクシーフォース 
THE SOFTOUCH 38万キロの虚空/た〜みのる2 
全機種共通システム SLANG 用リダイレクションライブラリ 

1月号 

特集1オペレーティングスタイルの研究 
特集2 C プログラミング応用編 

ショートプロ ぱ一 てい /Z80，s Bar 
丨 載 |x 68000 マシン 語 /C 調言語講座/加 GA.CGA 

• XI /turbo 用シミュレーションゲーム Super Battle 
LIVE in ’90さよならを過ぎて/ RYDEEN 
THE SOFTOUCH レナム/メタルサイト 

全機種共通システム WORM KUN/ 再掲載 SLANG 
特別付録 X68000 THE SOFTWARE CATALOGUE 

2月号 

特集画像圧縮へのアプローチ 

"^1 ショー トプロぱ一 てい /Z80’s Bar/DoGA-CGA 

X68000 マシン語 /C 調言語講座/ X-BASIC 調理実習 

• X68000 用ゲームプログラム GonGon 

• MZ-700 用紙芝居 Eyelarth 

LIVE in ’90 オーダイン/魔女の宅急便 
THE SOFTOUCH A-JAX/ フラッピー2/夢幻戦士ヴァリス D 
マジックパレット/ Mu-1/CYBERNOTE PRO-68K 
全機種共通システム超小型コンパイラ TTC+ + 

3月号 

特集 MUSIC アドベンチャー 

X68000 用 MIDI ドライノ く&音源エディタ 
なんでも鳴らせる 0PMD.X/MML を楽譜データに 
间ショートプロぱ一てい /Z80，s Bar/DoGA-CGA 
調言語講座/ X-BASIC 調理実習 
參 Xl/turbo シミュレーシヨン CRISIS in Tokyo 
LIVE in '90 パワードリフト/スキーム/となりの卜トロ 
THE SOFTOUCH ナイト アーム ズ/斬/ダンジョンマスター 
全機種共通システム 超多機能アセンブラ OHM-Z80 

4月号 

特集ゲームシステム文学誌 
1989 年度 GAME OF THE YEAR 発表 

ショー トプロぱ一 てい /Z80，s Bar/DoGA-CGA 
I載 I X-BASIC 調理実習 /C 調言語講座/ X68000 マシン 語 
春 X1.MZ- 2000/2500用 RPG The Cave of Dalk 
• うわさの6804 0, ついに 登場 
LIVE in '90 バーニングフォース (0PMD 対応） 

THE SOFTOUCH The Fille Professor/HOST PRO-68K 
全機種共通システム フ ァジィコン ビュータシミュレータ ト MY 
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5 月号 

特集 BASIC プログラミング 

第 5 回言わせてくれなくちゃだワ 

| 連 1 ショートプロぱ一てい /Z80，s Bar 

I載 X-BASIC 調理実習/ X68000 マシン語プログラミング 

• 新機種 X68000SUPER-HD/EXPERTD/PROD 

• ラジコンスティックの製作 

LIVE in '90 TURBO OUTRUN 

THE SOFTOUCH 天下統一/ポピュラス/ Hyperword 

全機種共通システムインタプリタ言語 STACK 

6月号 

特集創刊8周年記念 PRO-68K (付録 5"2HD) 
Oh !X アンケート結果大分析大会 

シヨートプロ ぱ一てい /Z80，s Bar/PurePASCAL 
I載 Ix-BASIC 調理実習/ X68000 マシン語プログラミング 

• XI turbo 用コマンドシェルシミュレータ 
春ハードウ;！:アエ作入門 

LIVE in ’90ナイトアームズ/悪魔城伝説/この木なんの木 
THE SOFTOUCH 三国志 D/FAR SIDE MOON/ グラナダ 
全^^通システム X68000 用 S-0S“SW0RD” 他 

7月号 

特集マシン語への第一歩 
X68000SUPER-HD 試用レポート 

njl シヨ_トプロぱ一てい /Z80’s Bar/DoGA-CGA 
I 載 | X-BASIC 調理実習/ PurePASCAL 

• INTEGRAL XI——ノーマル XI への対応 
■ハードウェアエ作入門 

LIVE in '90 夢幻戦士ヴァリスII/トッカータと7—ガニ短調 
THE SOFTOUCH サーク/あ一くしゅ/ダウンタウン熱血物語 
全機種共通システムリロケータフルアセンブラ WZD 

日月号 

特集 ADVANCED 2D GRAPHICS 
100号記念特別モニタプレゼント 



IJhiXI 



iJhiXK 


ショートプロば一てい /Z80’s Bar/INTEGRAL XI 
X-BASIC 調理実習/ X68000 マシン語プログラミング 
PurePASCAL// 、ードウェアエ作入門 
• X68000 用画像回転プログラム XROTO.X 
LIVE in '90 OMENS OF LOVE/ENDLESS RAIN/ ダートフォックス 
THE SOFTOUCH 大航海時代/'ウルティマ V/ プロミストランド 
全機種共通システムリンカ WLK 

9月咢 

特集1日本語を処理するための序章 
特集2 ADVANCED 2D GRAPHICS 

ショートプロば一てい /Z80’s Bar/DOGA-CGA 
X-BASIC 調理実習/マシン語プログラミング 
PurePASCAL/ ノ、ードウェァェ作入門 
• 清水和人流プログラミング道場 
LIVE in ’90 風の谷のナウシカ/ラジォ体操第一 
THE SOFTOUCH T&T/D-Again/ シムシティ—/ギャラガ’88ほか 
全機種共通システム BILLIARDS 

10月号 

特集電子音楽術入門 



ショートプロぱ一てい /Z80’s Bar/D5GA• CGA 
マシン語プログラミング/ハードウェアエ作入門 
PurePASCAL/ 清水和人流プログラミング道場 
• 荻窪圭の大人のための X68000 
• 中森章のようこそここへ C 言語 
LIVE in '90 Rise And Fa I I/PARADOX/ キュービー 3 分グンキング 
THE SOFTOUCH ワールドコート/ルーンワース/間の血族/提督の決断 
全機種共通システムライブラリアン WLB 
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シャープ 303(260) 1161 





愛読者 
ブレゼント 


サイバリオン 

XB 8000用 5"2 H □版2枚組 8,800円 


プレゼントの応募方法 


とじ込みのアンヶートはがきの該当項目をす 
ベてご記入のうえ，希望するプレゼント番号 
をはがき右下のスペースにひとつ記入してお 
申し込みください。締め切りは1990年 II 月18 
日の到着分までとします。当選者の発表は19 
91年丨月号で行います。 


ポニーキヤニオン 003(221)3161 


タイトーゲームミユージック 

サイバリオン 


2,800円 3名 


X68000 版サイパリオンが発売されたと思つ 
たら，なんと C □も発売されてしまった。こ 
れを聞きながらプレイするのもいいかも。 


アーケードで出ていた，アクシヨンゲー厶の移植版。 
本来はトラックポールだが， X68000 版ではジヨイス 
ティックでも操作できるようになつている。 


日本ソフテック 00425(82)1502 


幻醜 


X 6 BM 0 用 5 W 2 H □版3枚組 

7,800円 


PINBA しし • 
PINBALL 


ニュージーランド 

ストーリー 


T&E SOFT 3052(773)7770 


3名 

丁 SE 初の X68000 用ア 
クシ ヨンゲー 厶。 ステー 
ジクリアの順番を，プレ 
イヤーが自由に選択で咅 
るようにしたのがミソ。 


X 68000 用 


5" SHOT 

7,800円 

3名 


いよいよ X68C100 にも市販の 
ピン ボール ゲームが登場。ア 
メリカンなピンポールを，中 
国風に仕上げているところが 
面白い。 


シャープ 003(260) 1161 


XB 8000 用 5"2 H □版2枚組 8,800円 

3名 


発売されて1年がたと5とい5のに， 
いまだフアンの多いこのゲーム。ゲー 
厶特集を記念して，3名の方にプレゼ 
ントします。 



日月号プレゼント当選者 


D ギャラガ’88 (山形県）田苗和宏（兵庫県）郡茂樹（福岡県）和田岳雄 0 ウルティマV (北海 
道）成海信之（神奈川県）黒沢一大（愛知県）安尾文教 0D-Again (千葉県）鈴木芳章（大阪府） 

魚谷一嗣（広島県）依怙克正 0 システムソフトの CD (椅玉県）松崎剛史（東京者10折田貴弘村 
岡健一（兵庫県）岩挾源晴（福岡県）内藤大祐回虹色デイッブスイッチ（茨城県）吉田映二（群 
馬県）金子隆博（埼玉県）中島潤史（愛知県）矢之花正史（兵庫県）中野桂 
以上の方々が当選されました。おめでとうございます。商品は順次発送いたしますが，入荷状 
況などにより遅れる場合もあります。また，公正取引委員会の告示により，このプレゼントに当 
選された方は，この号の他の懸賞には当選できない場合がありま’すのでご了承ください。 

(価格はすべて消費税別です) 





(クロスオーバーナイト） 


♦ X-OVER NIGHT 


大阪 • 鶴見緑地で4月1日に開幕した 
「国際花と緑の博览会」（花の万博）力す， 
終了した。当初予定の2,000万人を15%超 
える2,300万人が入場，賑やかなイベント 
となった。 

花の万博，国際博覧会条約に基づく「特 
別博」だそうで， W 本で開かれる国際博覧 
会としては，1970年に初めて開かれた大阪 
万博，沖縄海洋博，っくば科学博に続いて 
4度目となる。ほかにもポートピアとか横 
浜博とか大型地方博もあって，このところ 
の博覧会ブームは実に賑やか^5が，やはり 
国際博覧会といえば，大阪万博が極めつけ。 

花博と同じ4月から9月までの半年での 
総入場者数6,400万人は花博のざっと3倍 
弱。規模もケタ違いだったが，なによりも， 
高度成長期の象徴的な出来事だったことが， 
それだけのものすごい集客につながったの 
だろう。 

ぼくはそのとき小学校4年生だった（う 
わっ，年がばれる。ちなみに女の子に年齢 
を聞けないときは，東京オリンピックか大 
阪万博のときにどうだったかを聞けばい 
い，って定説は有効みたいだね）。 

自宅が会場に近いこと.もあって，10回以 
上も足を運んだ（というか自転車で行って 
いたのだが)。 

ある スペースに 未来世界のようなゾーン 
を作って，徹底的にフューチャーを味わわ 
せるという手法はまぎれもなく，大阪万博 
がはしりだった。パビリオンなる建物にデ 
ザインの粋を凝らし，コンパニオンの女性 
の衣装も凝っていて。 

実際，子供の目には，あまりにもショッ 
キングな未来都市が現出されていた。外国 
•企業パビリオンは，もう満艦飾。アメリ 
力館に月の石があったり，ソ連館に宇宙飛 
行船があったり0力、たや企業パビリオンで 
は見たこともない映像を見せてくれるわ， 
座席が動くわ，大きな目玉が宙に浮かんで 
いるわで，もう大変。 

会場内を動くのには「動く歩道」という 
シンプルな 名称で，大々的に ベルトコンべ 
ア式歩道が登場。会場内には モノレール や 


[第6話] 

花博が終わって 


ロープウヱイまで用意される楽しさ。 

レストランひとつにしても，えらく凝っ 
ていたような記憶がある。カプセル状態の 
ゴンドラ式レストランで弁当を食べさせる 
ところがあり，海外ハ。ビリオンに併設され 
ていたところでは，なかなか口にできない 
ような“海外直送”のメニューを用意して 
いたり。はては大阪万博を狙い撃ちした日 
清食品の超秘密兵器「カップヌードル j が 
華々しいデビューを遂げて，会場に華を添 
えたり，と本当に話題に事欠かなかった。 

いまから考えたら，たいしたことはなか 
ったものが大部分だったはずだ。だが，当 
時の感覚でいけば，すごかったのである。 

技術的にハイテクだったことよりも，感 
觉的に，大阪万博は一段，ジャンプしてい 
た。そう，大阪万博を機に，日本は「戦後」 
から現代社会へとスムーズに移行できたと 

いっていい。 

* 

さて，それから20年たって，同じ大阪で 
関かれた花の万博。もともとは大阪市制100 
年記念のローカル行事として企画されたが， 
どうせやるならとスケールアップして国際 
博に格上げされた。79力国，54国際機関の 
出展というのは，大阪万博を上回るのだそ 
うだ。会場建設費だけで480億円，事業费 
総額は実に4,000億円というから，規模と 
しては超ビッグスケール。 

しかし，報道を見る t 
1 ■乗り物，相次ぐ事故，故障」 

「パ、力高い食事に批判集中 j 
「どこが園芸展なのか ？ j 
と批判記事ばかり。東京では特に，そのテ 
の報道しか目立たない。 

こうなると行く意欲も薄れてしまうのだ 
が，さりとて一度は行っておかないと，批 
判するにも話のタネにも困る。ようやく 9 
月になってから機会ができた。 

さて，さすがに大阪万博で感じた迫力は, 
ない。企業パビリオンにしても，乗り物に 
しても，もはやいまとなってはまったく珍 
しくはないのである。 

東京はさておき，大阪.梅田地区と比べ 


TAKAHARA HIDEKI 高原秀己 

てみても，アクティ大阪とかヒルトンホテ 
ルの華々しさと比較して，花博会場が勝っ 
ている t はいいがたい。 

華々しい未来都市は，もはや日常にしっ 
かりと溶け込んでいる。それ自体がウリに 
はなりえないのだ。 

ところが，だからといって楽しめなかっ 
たかというと，決してそうではなかったの 
が，実に面白いところである。 

最大の要因は，「花の万博 j だったこと 
だ。花畑の中に無理矢理作った未来都市， 
という構図がぼくなりに解釈した花博の基 
本コンセプトであるのだが，この両者は， 
結構矛盾せず存在していたのだ。 

それなりには見せてくれるものの，結局 
は「またか……」という企業パビリオンの 
無意味な特殊映像オンパレード。さすがに 
食傷気味になるのだが，このイライラを癒 
してくれるのが，会場を覆いつくす無数の 
花だったのである。 

これはなかなかの効果だった。 

もちろん花ばかり見ていると，飽きる。 
しかし，飽きた頃にはなにかしらパビリオ 
ンだの遊戯施設だのが目の前に現れる。疲 
れて出てきてみると，花力 ? 大量にあって， 
ほっとする。 

極めてアンバランスな構図ではあるのだ 
が，実にバランスがとれている不思議さ。 

おそらく主催者は誰もこのような効果は 
考えてはいなかっただろうが，フィットし 
ているのである。ひょっとしてこれからの 
都市のカタチを示していたのかもしれない。 

ちなみに会場に来ている人も，ぼくとは 
違った形ではあろうが，それぞれみんな楽 
しんでいた様子。パビリオン巡りにはりき 
るおばあちゃんたち，記念ビデオ撮影に必 
死になる家族，学校をサボッて来ているよ 
うな学生たち。いろいろいた。 

一番楽しんでいるようだったのは，花の 
エリアでのんびりしていたアベックだった。 
そ一か，そういう楽しみ方もあったんだ！ 

ちなみに大阪の緑地不足は東京の比では 
ない。四谷，原宿に見られるグリーンゾー 
ンは大阪の街には，ない。 
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第 43 回知能機械概論お茶目な計算機たち—— 


超遊園地都市 「ロココ 町 j の 住人 


/ 見えない壁と遊園地 / 

この連載の36回目で，僕は日本に蔓延し 
ているように見えるノスタルジー病につい 

て書き”，文化的，社会的な面での症例を具 
体的に指摘しました。また，強引な面もあ 
りましたが，ニューラルネットやアーキテ 
クチャについての話も関連づけて書きまし 
た。 

この記事が敝った Oh!X は今年の2月18 
日に発売となったわけですが，その直後の 
朝日新聞夕刊に載ったひとつの文章に，書 
いた余韻がまだ残っていた僕は大いに刺激 
されました。その「見える壁見えない壁 j 
と題された島田雅彦氏の評論 21 は日本の中 
に存在する見えない「壁」，さらに，閉鎖さ 
れた共同体にどうしても生まれてしまうノ 
スタルジーというものについて表現されて 
いました。僕が記事のタイトルとしてあえ 
て「ノスタルジアという病 j とつけた気持 
ちは，島田雅彦氏の評論のほうがもっと自 
分の心情に率直にかつ直接的に表現されて 
いました。「そのノスタルジーは実に微妙な 
ものだ。しばしば，民族の気持ちと結びつ 
いて，ノスタルジーを共有しないよそ者の 
排除へと向かうからだ」，というふうにです。 

まったく同じころ出た島田氏の朝日新聞の 
評論と僕の連敝記事の内容の不思議な共通性 
については，すでに読者の方からの指摘が本 
誌に載っています (5 月号129ページ)。 

この評論文は誠実な小説家である島田氏 
が方向づけをして終わります。「試みている 
のは東京の壁が壊された時の人々の生活を 
想像することである」。最近出版された島田 
氏の小説「ロココ町 _ i 3> は，そのような試み 
のひとつの結果ということができるのでし 
ょう。共同体のもつ排他性を駆逐したあと 
に新たに生まれる未来都市，そのシンボル 
が遊園地なのです。 

/架空論文「遊園地都市の進化」_/ 

主人公「ぼく」の友人である B 君の失踪 
からこの小説は始まります。「ぼく」が彼の 
住居のある「ロココ町」という名の奇妙な 
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町を探険するこ！：により，超遊園地都市の 
姿が少しずつ読者に対して.明らかになって 
いきます。でも，「ロココ町」に一度行った 
ぐらいでは，その謎は深まるばかりです。 
ただ， B 君のアパートで見つけた B 君の論 
文「遊園地都市の進化」は超遊園地都市 t 
は何かという秘密を解き明かすひとつの鍵 
となります。 

この論文はそのころはまだ作られていな 
かった「ロココ町」 のための発想計画のよ 
うなのです。この論文の内容については簡 
単なあらすじ程度しか小説中には記されて 
いませんが，そこから浮かび上がる超遊園 
地都市のイメージに関してわかるだけのこ 
とを箇条書きにしておきましょう。 

1. 誰もが自由に行き来でき，住居や会社 
も存在し，万人が楽しめるレジャー施設が 
無数に配備された巨大な遊園地，それこそ 
が新し (■ 、超遊園地都市である。 

2. あらゆるものを吸収し，期待を裘切る 
ように，そして，生命体のように増殖して 

いく。 

3. 周辺の都市，農村，外国の都市，さら 
に世界中いたるところに住む個人と，道路 
や通信網によって結びついたネツトワーク 
そのものである。 

4. 人々をひきつける求心力は都市内に存 
在する巨大なレジャー施設である。 

5. 超遊園地都市の成否は高度な情報処理 
能力にある。 

計算機や情報にかかわる先端技術ももち 
ろん必要不可欠なものとしています力す，遊 
園地で体験するような遊びを，自由に増殖 
したり分散する超遊園地都市の求心力と捉 
えているところがきわめて興味深いところ 
です。もう少し詳しくいうと，遊びは人間 
の欲望を直接反映するものであるとともに, 
人の意識を解放します。つまり，幼児への 
退行を促すのです。そして結局，欲求を解 
消し，幼いころへの郷愁をそそられるよう 
な場所は，人々に対してそこに帰属したい 
という考えを生み出させるというのです。 

この小説は，「〇ココ町」の構造を科学的 
に記述するという色合いは少なく，それよ 


りは，「ぼく」が「ロココ町」の中を冒険し 
ていくうちに意識が解放されてきて，そこ 
にグイグイとひきつけられていくという展 
開がメインとなっており，それこそが読者 
を吸引する源になっています。しかもその 
ような筋書きが凡庸にならないのは，超遊 
園地都市の持つ（毒さえも含んでいる）鮮 
烈なイメージが核にあるから，そしてそれ 
をさらにいわゆるサイバーパンクを色づけ 
として使っているからであると感じます。 

ル-ンサ J レト]—スタ—の乗り心ザ 7 

遊園地の持つ魅力，それはこどもたち全 
員の心に訴えかけます。こどもにとって遊 
園地とは，何もかも忘れさせてしまう，と 
てつもなく絶対的に大きなものです。でも， 
おとなになるとさすがに，人によって差が 
出てくるものです。こどもがせがむのでイ 
ヤイヤという人もいれば，逆に日本中の遊 
園地をいい年して夢中になって回っている 
人もいます。僕の場合は……。 

実は，今年の夏のある日，僕はムーンサ 
ルトスクランブルコースターという名前の 
快楽発生拷問装置に夢中となってしまいま 
した。まずゆっくり前向きに昇ったあ t , 

猛スピードで後ろ向きに落ちていき2回転 
します。しかもその際にひねりが入るのが 
たまりません。帰りは前向きに同じコース 
をたどります。 

テ レ ビ番組でカメラを持って コー スター 
に乗り込んだときの映像がよく放映されま 
すが，そのとき，國像がガクガクと摇れま 
す。実際に乗り込んでもあのとおり（頭が 
ガクガクするので）視野がガクガクと揺れ 
るのには驚きました。 

とにかく，ムーンサルトスクランブルコ 
—スターの乗り心地を文章で表現するのは 
ちょっと不可能です。人間の五感に関して 
は表現がいろいろあるのに対して，重力（弓 I 
力）の感じ方に関しては，ほとんど表現が 
存在しないからです。内臓がいやというほ 
ど引っ張られるような感じとかメガネが本 
当にずり落ちたほどとでも言っておきまし 
よラ 0 













Arita Takaya 有田隆也 


十数人の団体サンの一員として，見えな 
い富士山のふもとの遊園地で，僕は1日を 
過ごしていました。ひと通り刺激の強そう 
なもの （4 種類の コースター や パイレーツ 
など）をすませると，そろそろ満足という 
雰囲気が漂う中，ゴーカートみたいなのに 
乗って競争するもの（スキッドレーシング 
カート）へと移っていきました。そのとき， 
僕はこっそりと一団を抜け出して，何もの 
かにつかれたように，再び，例の快楽発生 
拷問装置に身を委ねに行ったのでした。そ 
の後もずっと . 。 

L □ココ町に住む人 / 

ロ ジェカ イヨワ という人は「遊びと人間」 
という本の中で，遊びに含まれる原理は， 

1) 競争， 2) 運， 3) 模擬， 4) めまい，の4つ 
である！： いっている そうです 4 
確かに，遊園地の中にはこれらの要素が 
ちりばめられています。それらの要素の組 
み 合わせでいろいろなパ、リエーシ ヨン が生 
まれるのでしょう（コースターなどは，め 
まいばっかりです。これに，運などが加わ 
ったら，どんなに恐ろしいものになるので 
しょうね）。 

では，遊園地に強.くひかれる人，つまり 
超遊園地都市「ロココ町」に住む人はどう 
いう人なのでしょう。こども的な部分を多 
く残している人であるということにはもち 
ろん間違いはないでしょう。もし，せいぜ 
い遊園地なんて休暇の1日にでもたまに行 
けば十分だと思っている人ばかりだったら， 
超遊園地都市なんてできるわけがないし， 
何百年たっても，富士山のふもとまで出か 
けて行かなくてはならないでしょう。 

ムーン サルトスクラ ン ブル コースターに 

乗ると味わえるような非日常性の極致，自 
分という安定する存在を一気に突き崩すよ 
うなシヨックに対するその人の態度自体が， 
案外と決定的な要素となっているような気 
がします。これは，島田雅彦氏が'^章や対 
談などで，形を変えながらも繰り返し表現 
している「亡命者」，あるいは「無国籍」と 
いったものに強い関連があると考えられま 


す。 

計算機研究の歴史は，1台の超大型計算 
機を真ん中に置き，それから放射状に端末 
を多数用意す ると いう中央集権的な計算機 
網の（はっきりいえば）否定，そしてパー 
ソナルワークステーションと それらの有機 
的な結合への進展の歴史でもあります。そ 
のような歴史の真っ只中 にいる ものこそ， 

超遊園地都市に真っ先に吸い込まれていく 
人ではないかという気がしてきました，島 
田雅彦氏の小説の登場人物 B 君のように。 

ホイジンガは「文化は遊戯の中に発生し 
発達する」と言ったそうです。ここでわれ 
われは，そのことばをもっと拡張しなけれ 
ばなりません，人も文化も歴史も含んだ都 
市空間も遊戯の中に発生し発達するのだと。 
そして，その都市空間に最初に住むのは， 
僕たちなのです。 
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図 2 そのほか， 3 つの コースター 


図1 ムーンサルトスクランブル コースターの 恐怖 



① 前向きにゆつくり スター ト 

② 後ろ向きに落下開始 

③ 後ろ向きのまま，回転+ひねり 

④ 今度は前向きに落下 

⑤ 前向きだと少し楽 

⑥ ホーム通過のキーンという音に驚いて終了 



2回転が売り物だが索直。 ムチ打ち症続出！ 
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第^^回 

猫とコンピュータ 


驅⑩ ■ ⑩ Olfif コン 


Takazawa Kyoko 

高沢恭子 


ホン ニヤ アのダイビングがきっかけで墜 
落した「文豪 MINI 7 HR 」 は，退院まで10 
日ほどかかった。ワープロ専用機がわが家 
から消えたのは，これが初めてた■った。 

その少し前までの「文豪 j は，私には 
ノロマな清書用の印刷機だった。ェディタ 
の 「 MIFES 」 さえあれば，手紙も，計画表 
も，原稿も，なんでもつくれるのだから， 
特別な希望がなければ，ワープロはなくて 
もよかった。倍角や白抜きの装飾文字，伸 
縮自在の編集は無理だけれど，白紙にェン 
ピツで書〈ようなエディタのシンプルさが 
好きだった。 

積木あそび 

最初に使っていたのが 「 REDj というェ 
ディタで，そのあと 「 MIFES 」 に変えた。 
変えたあとも，すぐに 「 RED 」 と入力して 
しまうので，めんどうだからと 「 MIFES 」 

を 「 RED 」 に RENAME してしまった。入 
力が3文字だから簡単でいい。 

それで私は，自称 「レッド•マイフェス 
のキヨ ウ コ」。 

エディタの入力はすばやい。このすばや 
さは，ワープロのどんなワザにも代えられ 
ない ほど キモ チが いい。 内容本位でひたす 
ら書くなら，これがいちばんだ。美しい仕 
上がりを本領とするワープロとは，もとも 
と役割がちがうのだから。 

エディタがクセになってしまうと，なに 
がなんでもェディタですませようとする。 

「 MIFES 」 で S 線を引くときは，ほんと 
はなかなかやっかいだ。キャラクタの文字 
を使って，1つひとつ並べていくのは積木 
あそびのようで楽しいのだけれど，ちよっ 
とした手順の悪さで，鄴線はコナゴナにな 
って，収拾がつかなくなる。 

それでもエディタをやめない。意地もあ 


るけれど，すこしゆうずうのきかないエデ 
ィタが好きなのだ。なんとか〈ふうして， 
ワープロにはない味を出してやろうなんて, 
もう，なにが目的かわからな〈なるほど楽 
しんで いる こともある。 

そんなふうにヒマにまかせて，エディタ 
で鄴線を引きながら， PTA の書類をつくっ 
ているとき，夫がそばから，「それをコンバ 
—夕にかけて，そのまま文豪でプリントし 
てごらん j といった。 

それだけのことで，あっというまに「文 
豪」あそびに移行していった私。テキスト 
は 3. 5インチの フロッピーにコピー されて， 
「文豪」のプリンタで別人のようにすまし 
顔で印刷されて出てきた。 

いじってみると，あたりまえながら，ワ 
—プロ専用機はこまかい芸がたくさんあっ 
ておもしろい。文字や鄴線の選択，さまざ 
まな装飾，書式設定。編集しだいで，つく 
り手の センスが じゆうぶん伝わってくると 
ころは，エディタとはずいぶんちがう。 

さて，ちょっとワープロを研究して， 
PTA の書類も「よそゆき」にしてみようか 
t 思っていた矢先の，「文豪」の入院だっ 
た。 

夫も，ワードプロセッサの不在はちょっ 
t こたえたらしい。彼の「文豪 j は，公私 
にわたるさまざまな書簡類，会社内の企画, 
連絡，統計などの書類を，すべてこしらえ 
ていたし，ライブラリマシンとして，各分 
野の書類を体内で管理していた。それは， 
美しい印刷ができる文章製造機というだけ 
ではなかった。 

いちばん困ったのは，開発中の新企画に 
ついての綿密なフローチャートを， B 4 判で作 
図中だったことだ。彼はしかたなく， t ち 
ゆうからエディタ 「 MIFES 」 のしごとに乗 
りかえたが，文字は t もかく，100個あまり 


a ••ぁ 

基 *! mt 

自作のリモコンロボットを持ち寄って競い 
合ぅ 「ロボットコンテスト」が，今年も夏 
休みに行われました。もちろん好奇心旺盛 
のキヨウコさんがそれを見ないわけがあり 
ません。さて，今回の優勝チームは7 


の長方形がたいへんだった。 

私がいつもあそびながらやっていた，キ 
ャラクタ文字のよせ集めを，夫は大まじめ 
でやるこ！：になったわけだ。 

「文豪」の復帰に，ひ;：しおのありがた 
みを感じた一幕だった。 

U モコンの甲子園 

代々木国立競技場の広大な敷地は，白く 
まぶしい石畳がつづいていた。私のほかに 
は人影がない。舞い上がりそうな強風に， 
体を回転させながらやっと前に進む。 

空と石畳に二分された視界は砂漠のよう 
な眺めで，案内人のシルエットが彼方に小 
さ〈あらわれたときは，シュールな画面の 
世界を見るようだった。 

左手前方，地平線に埋まった第2体育館 
の屋根に 「ROBO CON '90 j の青い文字。 

「アイデア対決. ロボットコンテスト」 の 
会場が見つかった。 

8月22日。晴天と高温つづきで，高校野 
球もまっさかり。こちらは「エジソン Jr . た 
ちの甲子園」とキャプションのつけられた 
若者たちのメカ運動会だ。 

主催 NHK , 後援文部省。協賛 NEC 。 大学 
部門と高等専門学校部門に分かれ，それぞ 

れリモートコントロールによるマシンの操 

作で，課題の競技を競い合う。 

戸外が無人だったのは私の遅刻のせいだ 
ったのだが，それだけに場内は別世界だっ 
た。円形ドームの中，すりばち状の観客席 
いっぱいの若者たち 力す， ライトに浮かぶ谷 
底の ステージを 囲んでわきかえっている。 

強風と沈黙の砂漠を抜けて，ひとりで異 
次元にとびこんだ気分だ。 

毎年テーマを変えたロボットの対決試合。 
知恵とくふうと工作技術の力くらべ。ちょ 
つと アンフェアに 見えるメカどうしのイジ 
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ワルも許されている，トーナメント戦だ。 
若い人たちの創意の開発をうながす，絶好 
のイベントにちがいない。 

それにしても，なんという夢のような光 
景だろう。まんなかの ステー ジで場内の注 
目を浴びているのは，金属や針金，円盤や 
ロープ， 車でつくられたリモコンの ロボ ッ 
卜たちなのだ。 

審査員席には，東工大や MIT (マサチュ 
ーセッツェ科大）の教授， SF 作家，漫画家 
が並び，シビアで多角的な審査をする。 

天井からはブームカメラが，ステージ上 
ではハンデイカメラが競技の様子を追いつ 
づけ，会場内の何台かの大型モニタに映し 
出している。 

観客は参加校の関係者が多いようで，通 
路を行き交う揃いの T シャツチームには， 
先生らしい方たちもまじっている。私の座 
席のまわりも，ハチマキとハッピ姿や，校 
章を描いた ハタ を振るグループで花ざかり。 
少し下がった前方では，ガクランにタスキ 
がけの応援団長が気勢をあげている。 

こどものころ大好きだった，運動会，学 
芸会，展覧会。ここには，それがみんなあ 
る。力の発揮，つくる喜び，競う楽しさ。 

小中学校でも，もっともっとこういう発 
表の機会があればよいのに。受けるばかり 
の学習の連続では，じぶんの中の，物をつ 
( りだす能力が目をさまさない。 

大学部門の今年の競技テーマは，ピラミ 
ッド状に積まれたテニスボールを，1分間 
で自分のゴールにできるだけ多'く集めるこ 
と。名づけて「ゴールドラッシュ」。東京ェ 
業大学と MIT の学生がペアを組んで，それ 
ぞれ自作のマシンを持ち寄って，ダブルス 
の形式で対戦する。 

コンテストにさきがけて，その2つの大 
学では，同一の材料（キット）を使った口 
ボット競技会を行ったそうだ。そして，双 
方の10位までの入賞者が日米のペアを組み， 
1週間の期限でマシンを改良，試合にのぞ 
んだ。言葉の壁を越えて，ひとつの目標に 
向けて力をあわせる体験をした人たちが， 
とてもうらやましい。 

2台で1チーム，計4台のロボットが対 
戦するゲームなので，1台がデイフェンス 
にあたり，もう1台がボール運びをすると 
いうパターンになった。リモコンの操作で, 
さらに丸いボールをあやつるもどかしさは， 


なかなかおもしろい。優勝は「木村元ーグ 
レッグ-ランプレクト」のペアだった。 

夢のコンテスト 

高等専門学校部門は，各校から1体ずつ 
の出品で，全国62のすベての国公私立高等 
専門学校の参加となった。この日午前中の 
予選で勝ち進んだ32校が，午後から大学部 
門につづいて，決勝戦を行った。 

対戦 チームには それぞれ色分けされたバ 
スケッ ト ボールがずつ 与えられ ている。 
ステージ上には直径 2 m と 6 m の同心円があ 
り，大きいほうの円の外側から マシンを 操 
作して，小さい円の中にできるだけたくさ 
ん自 チームのボールを 入れたほう が 勝ちと 
なる。 

マシンの 規定もある。動力源は単ー マン 
ガン 乾電池のみで，いくつ使ってもよい 力 ? ， 
電池も含めた マシンの 重さが6 kg 以下で 
あること。製作費は6万円以内のこと。試 
合前に重量測定も行われたそうだ。 

試合用のコートはステージに2面用意さ 
れていて，一方で対戦しているあいだにつ 
ぎの対戦チームが準備をととのえ，交互に 
進められていく。 

各校4人と決められた出場者は，どれも 
揃いの ユニフォームで 登場し，はなばなし 
い応援合戦の中で競技が始まる。表彰種目 
には「応援団賞」というのもある。 

ボールを運んだり，円内に押し出したり 
する動作のために，フォークリフトや シヨ 
ベル カーのような姿の マシンが 多い が， 帆 
船や芝刈り機，そうじ機のようなものもあ 

る0 

6 kg の重量範囲で，どんな運動をさせる 


ことがいちばん効率がよいか，その必要と 
方法を考える中で， マシンの かたちがつ 
くられていく。つぎつぎ登場する，骨組み 
をむきだしにした作品には，工業デザイン 
の原型があって興味かった。 

円内の床面にはボールがふれるだけで， 
マシンが接することはゆるされない。制限 
時間は2分間，タイマーが120秒になった時 
点での，小さい円内にあるバスケットボー 
ルの数で勝敗が決まる0 

互いに マシンを 直接攻撃してはいけない 
けれど，相手の進路や運動をさまたげるの 
はかまわない。伸縮する アームで 敵の進入 
をさえぎったり，制限時間いっぱいまで自 
分の ボールを 円内に押さえつけ離さなかっ 
たり，したたかな戦法に驚いたが，どれも 
リモコンのマシンのしわざと思うと，ほほ 
えましい。 

リハーサルや 予選では好調 だっ た マシン 
力 5 ',本番ではどうしても動かなくなってし 
まったり，対戦チームが双方とも失格のあ 
げく再試合，それでも同点で引き分けにな 
り，ジャンケンで決まったり，パプニング 
もたくさんあった。 

昨年の優勝校，九州の久留米高専と，仙 
台電波高専が最後まで残った。接戦のあげ 
く仙台電波高専が優勝となる。アイデアと 
若さに加えて，運のよさも味方するリモコ 
ンパーテイ。 

小学生のころ，兄と競争でこしらえたぺ 
ダル式の「自動ウチヮ」や，蛇腹式の「マ 
ジッタ ハンド」 がなつかし〈よみがえる。 

創意の「あそび」.に輝かしいライトをあ 
てて，その力の未来をたたえる。夢のコン 
テストは来年も開かれる。 
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：W PRODUCTS 


八イパー電子システム手帳 

PA -9500 

シャープ 

シャープは，電子手帳の新機種としてハ 
イパー電子システム手帳 「 PA - 9500」を10 
月25日に発売する。次世代の パーソナルツ 
ールとして開発された 「 PA - 9500」には液 
晶デイスプレイの画面をペン先や指先で軽 
く触れるだけで，欲しい情報が次々に呼び 
出せるデイスプレイタッチパネル方式が採 
用されており，キー操作に不慣れな人でも 
絵文字やサインなどにタッチしていくだけ 
で，高度な機能，性能を簡単に使いこなせ 
るようになっている。画面は 192 X 145 ドッ 
トマトリクスの高精細白黒液晶を採用して 
おり，漢字12桁8行と従来機の4倍の表示 
能力を持っている。 

そのほかに， 

• 名刺管理機能 

• バーチャー トによる スケジュール管理 
• 手書きメモ機能 

• 12万3千語，および郵便番号辞書 
• 15ピンシリ アル I / F 装備 
• 専用端子による外部からの電源供給可能 
という機能を持っている。また，従来の電 



PA -9500 


子手帳用 1 C 力ードはすべてそのまま使う 
ことができる。 

価格は48,000円。 

同時発売予定の周辺機器 
RAM 力ード PA -9 C 90/91 

14,000/20,000円 
バッテリーケース CE -76 BC 2,800円 
通信ケーブル CE -400 L 4,400円 
表計算カード PA -9 C 1 16,000円（こ 
れのみ12月発売予定，すべて税別） 

<問い合わせ先> 

シャープ ㈱ S 03(260) 1161,06 (621) 1221 
入力しやすい電子メモ 

PA -440/450 

シャープ 


PA -440/450 



シャープは，電話番号やスケジュールを 
記憶する電子メモシリーズの新機種として 
「 PA -440」，「 PA -450 j を発売した。 

「 PA -440/450」 はキートップつきタイプ 
ライターキー配列を採用し，ローマ字カナ 
変換入力ができる。記憶できるのは電話帳 
のみの場合（名前8文字，電話番号12桁)， 
約450人分 ( PA -450 の場合， PA -440 では約 
104人分)。名前，電話番号だけでなく，会 
社名などを入力できる備考欄があり，用途 
に応じて ファックス 番号や個別メモの入力 
にも使える。さらに，サーチは名前から， 
あるいは会社名から検索できるダブルサー 


チ機能，別売のコネクタを使って電子メモ 
同士でデータのやりとりが行える通信機能 
も備えている。 

価格は 「 PA -440」 力 5 '5,000円， 「 PA -450」 
が6,800円（ともに税別）でグレー，グリー 
ンの 2 色が用意されている。 

<問い合わせ先> 

シャープ ㈱ ^03 (260) 1161,06 (621) 1221 
競馬予想カード 

七冠馬 

日本ブレインウェア 

日本ブレインウェアは電子システム手帳 
用力ードとして競馬予想力ード「七冠馬」 
を発売した。「七冠馬 j は単ォッズ，単指 
数，連オッズのみで土日最終3 レースを 対 
象に大穴を外した3点以内の連勝番号を予 
測する。参照データは競馬新聞「勝馬」の 
ものを利用し（他紙参照も可能)，単ォッ 
ズ，単^•数，連オッズ， レース 開催日，レ 
ース番号，買い目連番，投資額を入力する 
(「勝馬」以外のデータ参照は人気点を点数 
化する必要がある）。買い目予想 （3 点以 
内)，結果判定，収支記録 （1 年以内）の3 
つの機能を持っている。価格は29,870円（税 
別)。 

く問い合わせ先> 

㈱ 日本ブレインウェア S 03 (981) 8408 
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高速仕様 「 XIN / XOUTj 

XIN / XOUT アウトバーン 

電机本舗 

XIN / X 0 UT アウ.トバーン 



1机本舗は RS -232 C を介してデータ転 
送をする システム 「 XIN / XOUT 」 の高速 
38400 bps 仕様版 「 XIN / XOUT アウトバー 
ン j (12, 800円）を発売した。操作は copy コ 
マンドライクで，ワイルドカードでフアイ 
ルを指定すると，自動的に同名のファイル 
を受信側に作成する。バイナリファイルの 
転送も可能（エラーチェックは独自方式を 
採用）。パッケージは RS -232 C ケーブルと 
ファイル転送プログラム （3.5" 2 DDt 5" 
2 HD の2枚)から構成。 PC -9801/ J 3100/ 
AX / X 68000の間で使用できる （ DOS は入 

つていない）。 

く問い合わせ先> 

指)電机本舗 003(447)1773 

初期化済みフロッピーディスク 

MD /2 HD 

住友スリーエム 



住友スリーエムは MS - DOS フォーマッ 
卜の初期化を施した，新製品ライン<3 
M > マーク Q ェクストラの 5.25 インチ2種, 
3. 5インチ4種を発売した。 MS - DOS フォ 
ーマットであるから， X 68000 でも初期化済 
みデイスクとして使用することができる。 
〈問い合わせ先〉 

住友スリーェム ㈱ 303(709)8111 


BOOK 


「健康ソフト八ウス物語 J 
「コンピュータよちやま話 j 

発行ラデイク発売星雲社 



「パソコン業界少女の生活健康ソフトハ 
ウス物語」 

小さなソフトハウスを舞台に繰り広げら 
れる コンピュータ 業界の実態と，そこに生 
きる人々の生態を，牧子という女の子の目 
を通して コミカル に描いた本である。 

「用語の雑学コンピュータよもやま話」 
本書はパソコン雑誌に頻出する初心者の 
苦手な用語を中心に，文字どおりのよもや 
ま話を満載して楽しく，そしてわかりやす 
<用語を解説している。 


INFORMATION 


，昍東京理工学書展示即売会 

理工学書20,000点フェア（即売） 

日時 10月25日(相~27日出 

午前10時〜午後6時 
会場 富士窀機 ㈱ 東京工場体育館 

日野市富士町1 30425(85)0476 

主催 FI 本出版販売 ㈱ 


催し物〇講演「ファジィ制御とその応用」 
講師富士 ファコム 制御 ㈱ 
システム本部開発課長伊藤修 
10月26日幽午後3時~ 4時 
〇実演 「 CYBER-FILEj 
会期中の入場は無料。 

<問い合わせ先> 

日本出版販売 ㈱ 東京支部 303(234)2013 

世界最大のコンピュータショップ 

新テクノランド 

10 月 27日(±)， 大阪 • 日本橋にて 「 J&P 新 
テクノ ランド」が開店され る。3,578がの 売 
り場面積を擁し， ホビーのコンピュータか 
らオフィスコンピュータ，エンジニアリン 
グワークステーション ( EWS ) にい たるま 
でサポート する。また，店内は全館，全フ 
ロアを 縦横に LAN システムで ネット ワー 
クしており， 各社の EWS やデスク トップ， 
ラップトップ ハ。ソコン の異機種間 LAN は 
もちろん のこと，ノート型パソコンや 

IBM 3090大型汎用 コンピュータとも 構内 
でネットワークしており， LAN の総合的イ 
ンテグレーションを実現している。さらに， 
レーザー 光線を 使ったアニメーション，口 
ボット， デジタル PBX を 軸と したシステム 
インテグレーション コーナー など，コンビ 
ュータのさ まざまな応用 システムの展示な 
どの ほか， NTT,KDD の専用コーナーや有 
カソフ ト ハウス 10社に よる 常設 カウンセリ 
ングブース， 技術 サービスのためのテクニ 
カル サービス カウンター，コンピュータ研 
修所などの設備 も あり， サポート，アフタ 
ーサービスに対応している。 

く問い合わせ先> 

上新電機 ㈱ 306(631)1321 
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このインデックスは，タイトル，注記—— 
筆者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。秋もたけなわ，運動会やら学園祭 
やらであわただしい日が続きますね。パテ 
ないように頑張ってください。 


参考文献 

I / O 工学社 

ASCII アスキー 

コンブティーク角川書店 

テクノポリス徳間害店 

POPCOM 小学館 

マイコン 電波新聞社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


一般 

►特集ネットでグラッチェ 

最近，急激に普及を始めているパソコン通信。究極の 
ネットザル （!?） になるためのステップ大公開！ パソ 
通に必要なソフトや周辺機器，セットアップの仕方など 
を解説。——編集部， LOGIN , 18号， 227-24 lpp . 
►ハイテク地獄耳 

いちばん薄くて軽いノート型ワープロ，シャープの 
「 WV -700」 と，最小，最軽置 DAT プレイヤー 「 RX-Plj 
を紹介。——編集部， POPCOM , 10月号， I 23 p . 
►パソコン ショップおすすめの周辺機器〜音源ボード 
• MIDI イ ン ター フヱ ース編〜 

コンピュータミュージックを始めるにあたって必要な 
周辺機器，ソフトを紹介している。音源ポード， MIDI イ 
ンタフェイスや MIDI 音源，音楽ソフトなど ， X 68000 に 
対応のものも多く紹介。——編集部，マイコン BASICM 
agazine , 10月号，67 -74 pp . 

►特集たのしいプログラミング 

プログラミングとはなにか，プログラム言語にはどん 
なものがあるか，なぜ私はこの言語にこだわるのかなど 
のほか，未来のプログラム環境についての座談会の模様 
などを掲載。——編集部， ASCII , 10月号， 273-312 pp . 

► SIGGRAPH '90 

8月6日から10日までテキサス州ダラスで行われた第 
17回 SIGGRAPH の模様をレポート。 CG の世界大会といっ 
た様相で，勉強会から CG シアターまで幅広い催しが行 
われた。——編集部， ASCII , 10月号，361 -366 pp . 

►夢の電脳都市シンガポール 

日本と同じく，人的資源だけを頼りに発展してきたシ 
ンガポール。21世紀を見通した国家へと変貌を遂げつつ 
あるこの国の試みを報告する。——宮沢丈夫， ASCII , 10 
月号， 367-374 pp . 

►最新音源を使って音作り 

SY 77, D -70, M 3 R など最新の MIDI 音源について，音 
作りや機能の特徴を紹介する。——朝倉大介•石山正太 
郎， I / O , 10月号， 93-112 pp . 

►バソコ ン通信実戦 テ ク ニック 編 

マイコン10月号特集。各種ネットの現状と実態に関す 
る考察，仮想ネットのアクセス記録，通信ソフトの紹介 
などの内容である。また，ポケットモデムや通信ソフト 
を豊富な写真を使って紹介する。通信ソフトの項では 「C 

ommunication PRO -68 K 」 も掲載。-マイコンネット 

ワーク研究会，マイコン，10月号， Il 3- I 37 pp . 

►手書き文字認識が導入されたコンピュータと車検の今 
東京•築地の自動車登録管理室を訪ねる。自動車の登 
録 • 検査記録用のシステムには，光学式文字読み取り装 
置が使われ，スピードアップにひと役買っているとか。 


——菊池秀一，マイコン，10月号， 248-25lpp. 
►やまさんのアルゴリズム • ブック 

先月に続いて，リストをめぐるさまざまな処理を考え 
る。「リストへの追加処理を高速化するには j と「リス 
卜削除とその後始末 j について。——やまさん，マイコ 
ン,10月号，281 -285pp. 

MZ シリーズ 

MZ80K/C/1 200/700/1500 (SP-5030) 

►シヤクトリムシ レース 

平均台の上で向かい合ったシャクトリムシ。敵を追い 
詰めれば勝ち！ 対戦ゲーム。—— OJINRUI , マイコン B 
ASIC Magazine, 丨〇月号，177- 178pp. 

MZ-700/1 500 (Hu-BASIC) 

► BIG FAT PAPA PAN! 

砂糖を食べると，太りすぎて死んでしまうパパを救う。 
マジックハンドで砂糖を集めるゲーム。——ないまん， 
マイコン BA&C Magazine, 丨〇月号，126- 128pp. 

MZ-1500 
►誌上公開質問状 

MZ-I500 のクイックディスクを入手するにはどうすれ 
ばいいか，また，その価格は？——多田太郎，マイコン 
BASIC Magazine, 10月号，91 -92pp. 

MZ- 2500 (M25-BASIC) 

► INDIANA JOES 〜失われた象の像〜 

敵の攻撃を避けつつ，象の像を目指して進め！冒険 
アクション。——角嘉和，マイコン BASIC Magazine, 10 
月号， 129-131pp. 

Xl / Xlturbo/Z 

xi シリーズ 

►炎の窓ふき男 

ビルの窓ふきなら，オレにまかせろ！ カラスをよけ， 
ロープが切れないうちに窓をふくゲーム。——XIレタ 
ス，マイコン BASIC Magazine， 10月号，158- 160pp. 

► TEPP-PUL 

決まったステップ数内でパネルを並べる。戦略パズル 

ゲーム〇 - Bee , マイコン BASIC Magazine, 丨〇月号， I 

61 -163pp. 

► XI を高解像度にするプログラム 

XIの表示画面を縦方向に圧縮して解像度を上げる。 
実用プログラム。—— DELTA + X I ,マイコン BASIC Maga 
zine, 10月号，179- 180pp. 

► LET'S PROGRAM 

先月の宿題発表。課題はジャンケンゲーム。 XlturboZ 
用 BASIC 版と，同じく Xlturbo 用の FORTH のプログラムを 
掲載。——藤本健，マイコン，10月号，224 -232pp. 



ウイルスに関する本は多く訳されている。本書 
もそのひとつだが，いくつかの特長が見られる。 
まず，パソコン用ウイルスを中心に広汎な取材に 
裏付けられた事例が多く載っていること。伝説の 
クツキーモンスターの話からコアウォーズの功罪， 
市販ソフトに最初に潜り込んだピースウイルス， 
巡回ウイルス擊退サービスまで。それから，西海 
岸独自のノリのいい本であること。ハッカーへの 
取材もしており，ハッカー文化独特のノリさえ随 
所に感じられる。 

「ウイルスとは根源的な問題なのです」と，著 
者はいう。そのとおりだろう。コンピュータのあ 


る限り，ウイルスはついて回るだろう。著者はウ 
イルス犯罪で得られるステータスがウイルス作成 
者にとって重要だという。著者の描く楽観的な未 
来には僻易するが，ウイルス=悪いものと頭ごな 
しに決めつけるのではなく，客観的に見つめよう 
とする姿勢は評価できる。私が本害を読んでなに 
よりも怖いと感じたのは，ウイルス擊退を餌に高 
い金をふんだくる詐欺に近いセキュリティ コン サ 
ルタントの出現を予測していることだ。 （ K ) 
コンピュータウイルスアラン•ランデル著長 
尾高弘訳 J に C 出版 ©03(221)1997 四六判 
260 ページ 1,600円 
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ネットワーク•ベイビー 

5 月， NHK で放映した TV ドラマのノべライゼイ 
ション。若者向けを意識した装丁。感情を煽る情 
緒的な文体。ネットワーク•ベイビーとは，主人公 
が自分の死んだ子供と同一化してしまった，ハピ 
タットなネットワークの丨キャラクター。彼女は， 
現実ではない綺麗なネットワーク空間のキャラク 
ターに思い入れを抱いてしまい， そこへの アクセ 
スなしには生きられなくなってしまう。仮想空間 
の純粋さに逃げ込んでしまった女の話だ 。 （K ) 
一色伸幸原作田村章著太田出版 003(359)6 
262四六判変形189ページ1,000円 



メタマジック • ゲーム 

あの大作「ゲー デル•エッシャ ー • バッハ」 を 
書いたホフスタッターのまたもや分厚く高い本で 
ある。しかし，本害はサイエンティフィック•ア 
メリカンの連載を（膨大な追記とともに）まとめ 
たもの。テーマも多岐に渡り，洞察も深く，これ 
ぞ理科系の神髄といった快感を味わわせてくれる。 
人工知能からショパン，遺伝暗号まで膨大な知識 
に敬服するが，それより，頭を使うことの面白さ 
が伝わってくるのがうれしい。 （ K ) 

D . F •ホフスタッター著竹内郁雄他2名訳白揚 
社 S 03(262)3825 A 5 判811ページ5, 500円 


FILES ahiH 


XI turbo シリーズ 

► How To Win 

セレクテッドソーサリアン 5 •それゆけ！ ドトーの 
トライアスロンと封印を紹介。一編集部，コンブティ 
ーク，10月号，140- 142pp. 

► White Tiger X I 

横スクロールドッグファイトシューティングゲーム。 
——伊藤敬之，マイコン BASIC Magazine, 丨〇月号，164 

- 166pp. 

X 68000 

► NEW SOFT 

新蒲ゲーム「ラグーン j 「ピンポール.ピンポール」 

と，9月発売予定の「スペースローグ」，10月発売予定 
の「サークレジェンドスペシャル」を紹介。——編集 
部， LOGIN, 18号, 14-15, 30, 32 -33pp. 

►最新ゲーム徹底解剖！！ 

いかに街を発展させるか？ 都市計画シミュレーショ 
ン「シムシティー」の攻略ノウハウを紹介。「ウルティ 
マ Vj はブリタニアの町や城，ダンジョンマップを紹介。 
ほかに「第4のユニット5 D-Again」 のおさらい，「スベー 
スローグ j なども紹介。——編集部， LOGIN, 18号，154 
-161, 166-169, I90-I9lpp. 

► Software Review 

ギャラガ38。ナムコゲームを愛するX68000新聞社の 
面々が，その面白さを語り合う。—— X 68000 新聞社， 
LOGIN, 18号，200 -201pp. 

► X 68000新聞 

X 68000初のドロー系グラフィックツール 「CANVAS P 
RO-68Kj の使い方や，ペイント系ツールとの違いを解 
説。ほかに新着ゲームの幻獣鬼， NAI0US , 遊擊王 II, G 
UNSHIP, FSS 〜ぺルセウスの冒険，ユニオン，スライス 
を紹介。——編集部， LOGIN, 18号， 254-259pp. 

►特集シミュレーションゲームウォーズ 
発電所，警察署などのュニットや天変地異などシムシ 
ティーを楽しむための基礎。——編集部，コンブティー 
ク，10月号，104- 107pp. 

► X 68000 SPIRITS 

提督の決断，三國志II,アクシス，遊擎王IIを紹介。 
——編集部，コンブティーク，10月号，236 -237pp. 
►先取りおすすめゲーム 

9月発売予定の RPG 「ラグーン j を紹介。——編集部, 
テクノポリス，10月号， 12-13pp. 

► GAMING WORLD 

アクション RPG「FSS 〜ぺルセウスの冒険」，アドベン 
チャー「間の血族」，パズルゲ_ム r パイビヤン山丨丨月 
発売予定のフライトシミュレーション RPG 「スペースロ 
ーグ」，12月予定の高校野球ゲーム「栄冠は君に j を紹 


介。「幻獣鬼」の移植の話題。——編集部，テクノボリ 
ス，10月号， 22-23, 27-28, 30 -32pp. 

►攻略おすすめゲーム 

シムシティーの攻略法。——編集部，テクノポリス， 

10月号, 58 -61pp. 

►ソフトレビュー 

シムシティーの紹介。——編集部， P0PC0M, 丨〇月号， 
23p. 

►ゲームがオレを呼んでいる！ 

ズームの新作 RPG 「ラグー ン」 を紹介，解説している。 
——たかはび， P0PC0M, 丨〇月号，68 -69pp. 

► WE ARE THE X68000 WORLD 

幻獣鬼，アクシス，三國志II,提督の決断の紹介と， 
発売予定のシューティングゲーム NAI0US を紹介。—— 
編集部， P0PC0M, 10月号，82 -83pp. 

►ミ ュージ ックパビリオン 

JITTERIN\JINN の「にちようび」のミュージックプログ 
ラム。——編集部， P0PC0M, 10月号，164- 167pp. 

►誌上公開質問状 

カラーイメージジ エッ ト IO-735X を使うには？ X-B 
ASIC で外部関数を登録するには？ 新発売のディスプレ 
イ CZ-605D, CZ-6I3D にツインフ ァミ コンを接続させる 
ことができるか？ などの質問に答えている。——多田 
太郎 /Akiko , マイコン BASIC Magazine, 10月号， 92p. 
►フラワーズ 

降ってくるもので同じ種類を3個重ねて消す。順序よ 
く重ねれば花が咲く！ テトリスもどきのアクションパ 

ズルゲーム。 - くえつ，マイコン BASIC Magazine, 10 

月号，167- 169pp. 

► SLIME LAND 

スライムを動かして，クリスタルポールを床の上に乗 
せればラウンドクリアというパズルゲーム。—— WIZ, 
マイコン BASIC Magazine, 丨〇月号，丨 70- 丨 72pp. 
►ファミコン版•チャレンジャー 

チャレンジャー，ステージ丨のゲームミュージック プ 
ログラム。——天かぐら，マイコン BASIC Magazine, 10 
月号，191 -193pp. 

►ホンキで Play ホンネで Review!! 

都市計画シミュレーションゲーム，「シムシティー」。 
開発，発売元のイマジニアへ出向き，そのコンセプトや 
楽しみ方などを探る。——山下章，マイコン BASICMag 
azine, 10月号， 222-225 pp . 

► TF.X 

ASCII 丨月号で紹介された，ファイルメンテナンスユー 
ティリテイのバージヨン アッ プ版。環境設定やカスタマ 
イズ，ファイルの実行機能などが追加された。——仲田 
津宏， ASCII, 10月号， 384p. 

► AV STRASSE 

シャープから発売された 「SX-WINDOW verl.0」 を紹 


介している。——中山進， ASCII, 10月号，401 -402pp. 

► FREE SOFTWARE INDEX 

各種ネットに最近アップロードされた PDS をまとめて 
ある。 X68000 用も数種類掲示されてあるぞ。——編集 
部， ASCII, 10月号， 442-447pp. 

► LOAD TEST X68000 

X 68000 の長期ロードテスト第3回。フリーウェアで 
環境を整えることにした著者が，パソコン通信にトライ 
する。今月はログインを果たしたところまで。——編集 
部， ASCII, 10月号, 463-465pp. 

► GAME BOX 

クォース，聞の血族，サイバリオンのゲームレビュー。 
——編集部，1/0，10月号，130 -132pp. 

►快速ライフ. ゲーム 

イベントドリブン方式により，高速イ匕を実現したライ 
フゲーム。 f 型ペントミノの動きが決定的になる丨103代 
まで約 53. 5秒で到達する。また，カラー版も用意されて 
いる。——立澤一浩， I/O, 10月号，137- 141pp. 

►拡張文字描画変数 

縁付け • 拡大文字 • 斜体文字 • 回転反転などの外部関 
数とライブラリ。プログラミング時の画面装飾に便利。 
——橋口湖， I/O, 10月号， I85-I89pp. 

► SDR.R 

FDC をいじってディスクの読み書きを高速にしたディ 
スクコピープログラム。同時にフォーマットしたりベリ 
ファイしたりもできる。 Human の約2倍と高速。——牛 
島健雄，山田勝巳， I/O, 10月号, 241 -243pp. 

►なんでも Q & A 

C のソースに行番号をつけたい， SX-WIND0W からエ 
ディタを立ち上げるにはどうすればよいかなどの質問に 
答える。——シャープ液晶映像システム事業部第2商品 
企画部，マイコン，10月号， 388-389pp. 

ポケコン 

PC-E500 

► Dot Fighter 

コンピュータの操る点と，自分の操る点のドッグ ファ 

イト。だからドットファイター！-松本賢一，マイコ 

ン BASIC Magazine, 丨〇月号， I74p. 

► CONSTRUCTION GOLF 

自分のコースが作れるゴルフゲーム。-せとけん， 

マイコン BASIC Magazine, 10月号,175- 176pp. 
PC-1600K 

►ボケットコンピュータ活用研究 
ボケコンで文字データを扱う。機種に PC-I600K を選 
び，コンピュータとのデータ転送，アプリケーションで 
の利用，活用例などについて解説する。——塚田洋一， 
マイコン，10月号，286 -290pp. 


ネツトワ—ク•ベイビ— 
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Btr filenarae="d:sample" 
str out_file="c:outfile” 
/* ファイルオーブン 
ai=fopen(filename,"r") 
bi=fopen<out_file ， "c"J 
/* ファイルリード 
while n<>255 or m<>255 
n=fgetc(ai) 
if n=-l then continue 
m=faetc(ai) 
print n；m 
if m=-l then cont 



X68k Debugger vl.0 
-P 

debug program from $00089390 
user program from S000904E0 
-D904E0+5693C 

000E6E1C 9300 8270 1300 8144 
000E6E2C 1300 8352 1300 8393 
000E6E3C 1300 8262 1300 817C 
000E6E4C 1300 824F 1300 824F 
000E6E5C 1300 8376 1300 838D 
000E6E6C 1300 8380 1300 82F0 
000E6E7C 1300 8261 1300 8260 
000E6E8C 1300 8262 1300 9770 
-DE6E1C+ 20094 

00106 EB0 0000 1B3E 0000 0000 
00106 EC0 0000 0000 0000 0000 
00106 ED0 0000 0000 0000 0000 
-Wd:aaraple,E6ElC,1B3E»2+E6E1C 
-Q 


copyright 1987 SHARP/Hudson 


1300 

1300 

1300 

1300 

1300 

1300 

1300 

1300 


837C 

8169 

8264 

816A 

834F 

8279 

8272 

82C9 


1300 8350 
1306 826F 
1300 8254 
1300 9770 
9300 8389 
1300 817C 
1300 8268 
1300 8DEC 


0000 1B34 0008 0000 
0000 0000 0000 0000 
0000 0000 0000 0000 


ポケコン （PC-E500) 用プロ 
グラムを Z-BASIC 用に作り直 
そうとしたら， 「EVAL」 とい 
う関数がありました。これはどのような働 
きがあって， Z-BASIC ではどのように表 
したらよいのでしょうか。 

東京都北島謙次 
見た目の似ている命令に 「VA 
L ( VALUE ) j があります。 

この命令は文字数字の変換を 
するものです。たとえば， 

A $=“123” 

A = VAL ( A $) 

のようにすれば， A に123が代入されるこ 
とになります。では“ 25*4” を VAL で変 
換すると，どんな結果が出ると思いますか。 
? VAL (“25*4”〉 

25 

結果は25なんです。なぜなら VAL は文 

リスト1 

10 /拿 save "CST X68k.baa M 

20 /拿 

30/* マスター支援ツール 専用 EVAL 
40 /拿 

5〇 /* はっきり言って手抜きです. 

60 /* 

70 str aamplel=.'123 + 50" 

80 atr aample2="6-16" 

90 print "samplel=";eval(aamplel) 

100 print "sample2 =" : evalIsample2) 

110 end 
120 /* 

130 func eval(as : str) 

140 int it j t y,answer=0 

150 atr enzan 

160 i=atro8pn(as,) 

170 ansuer=val(as) 

180 enzan=mid$(as,i+1,1} 

190 y=val(right$(aa,len(a8)-i-l)) 

200 anawer=calc(answer,y , enzan) 

210 return(answer) 

220 endfuno 
230 ハ 

240 func calc(xl,yl,el ； atr) 

250 switch el 

260 case "+":xl=xl+yl : break 

270 case : xl=xl-yl : break 

280 endswitch 
290 return(xl) 

300 endfunc 


リスト 2 


字列の頭から数字を見つけて数値化するも 
のだからです。これに対して EVAL (EV 
ALUATE ) は文字列中の値，中にある式， 
さらに関数までも評価してくれるのです。 

で， XI (NEW BASIC 以上}では EV 
AL の代わりに 「 CALCj を使います。命 
令の呼び方は違いますが，機能は同じもの 
です。 

ところで，北島さんは本誌に掲載された 
マスター 戦闞支援 ツール CST を移植しよ 
うとして EVAL にぶつかったのだそうで 
すが， X 68000 ユーザーにそういう人はい 
ないのでしようか。 X - BASIC には ， EV 
AL と同機能の命令がないので，あきらめ 
てしまっているのかもしれません 。 EVA 
しそのものを X 68000 に移植することは大 
変そうです力 ? ，あのプログラムでの EVA 
L の使われ方は簡单な四則演算のみにとど 
まっていますので， X 68000 に移植するこ 
とも難しくありません。 

9月号に掲載されたプログラムで EVA 
L が使われているところは，880行，1300 
行，1340行です。 

880行の H $ が数式になっているのはモン 
スターの HD をセットしたときだけで，こ 
れは必ず 「m + n 」 の型になっているよう 
です。 

1300，1340行の S $ は 「 n * m + p 」 か 
「 n — m 」 のどちらかです。前者には乗算 
が含まれていますが，これはデータの区切 
りを表すためにつけた「記号」で，演算子 
ではありません。 

要するに2項のあいだで加減算しか行わ 
れていないのです0そこでサンプル（リス 
卜1> を作ってみました。9月号のプログ 
ラムの最後に，サンプルの130行以下を追 
加します。これで関数 EVAL が使えるよ 
うになります。 


この関数は名前こそ EVAL となってい 
ます力 5 '， PC - E 500 の EVAL とはまったく 
別物です。ですから普通の数式を引数に与 
えても，正しい計算結果は得られません。 

付属のワープロを使っていて， 

うっかり文書を保存するのを忘 
れてワープロを終了してしまう 
と，せっかく入力した文書が水の泡と消え 
てしまいます。こうした文書を復活させる 
方法はないものでしょうか。 

長野県竹内浩 
僕も1回経験したんですが，し 
まった！と思ったときはもう 
デイスタが回っているんですよ 
ね。そのほか，エラー発生時，暴走時にも 
文書が消えて啞然とすることがあります。 

しかし，保存し忘れた文書もメモリには 
残っていますから，うま〈工夫すれば文書 
をメモリから取り出すことができます。メ 
モリの中を文書を探してまわるので，デバ 
ッガ （ DB . X ) が必要となります。あらか 
じめご了承ください 0 また， WP . X のバー 
ジョンは 1.01 を対象にしています力 ? ，1.00 
の場合の変更点にも触れておきます。 

ワープロを終了した直後，文書ファイル 
を保存し忘れたことに気づいたら，すぐに 
コマンドモードからデバッガを起動してく 
ださい。デバッガに入ったら P コマンドを 
実行してください。 

user program from $XXXXXXX 
と表示されたとすると， 

DXXXXXXXX +5693 C 
( WP.X ver . l . 00の方は 5693 C を56960 

にしてください） 

として，ダンプを出してください。 

上の5693 C H はだいたいの目安なので， 
その前後を探索して文書の先頭を根気よく 
探してください（サーチするのもひとつの 
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ahfXS 質問箱 


U スト 3 


copy ®@l gramset.bat 

drive I find RAM /n /f I find 0 I find 1:/n /f Ipr /w2 /t |find /v /n ,: ， |find 

: /n > >gram8et.bat 

gramset 


手です）。「明日は晴天です」で始まる文書 
があるとすると，メモリには次のように格 
納されています。 

9300 96 BE 1300 93 FA ……..明.. 

0 

先頭の1バイトヵ ? 13 h の場合は，その文 
書がワープロで修整を加えられていないこ 
とを示しています。保存し忘れた文書はほ 
とんどが 93 H だと思っていいでしょう。僕 
が試した限りでは，漢字コードの前に1300» 
が置かれていることがほとんどだったので 
すが，一度だけ230 0 H だったことがありまし 
た（ほかにもパターンがあるかもしれませ 
ん)。 

次に，文書の先頭アドレスに20094 H (こ 
れは1.00でも同じ〉を足したアドレスをダ 
ンプします0そのアドレスから1ロングワ 
ードに格納されている値を2倍したものが, 
文書の終了アドレスを示す先頭アドレスか 
らのオフセット値です。これらを調べたら， 
Wfilename , 先頭アドレス，終了アド 

レス 

として保存します。参考までに，この原稿 
を保存し忘れたとして，ここまでの一連の 
手順を図1に挙げます。 

いまセーブしたファイルをワープロのフ 
ァイル入力で読める形に加工するので ， B 
ASIC を立ち上げてリスト2を実行してく 
ださい。70行が入カファイル（セーブした 
ファイル名を指定），80行が出カファイル 
の指定です。ちなみに，この原稿を変換す 
ると5分ほどかかります。 

次に ワープロ を立ち上げてファイル入力 
を選択して，加工したファイルを読み込み 
ます。もしかしたらゴミがあるかもしれま 
せんので，一応確認してください。問題な 
いようだったら文書登録しましょう。これ 
で文書が復活したことになります。 

ルビ文字や1/4角文字などは復活できま 
せんが，貴重な文書を全部失うことを考え 
れば，少しくらいの犠牲はやむをえないと 
ころでしよう。 

G-RAM を RAM ディスクにし 
て，テンポラリディスク専用に 
して使っているのですが，しよ 
っちゅう G - RAM が破壊されて「無効なメ 
ディァを使用しました j と怒られてしまい 
ます0そのたびにフォーマットしなおして 
いるのですが，いちいち「何かキーを押し 
てください」とくるので，毎回スペースを 


叩いています。このキー入力を省略する方 
法はないものでしょうか。 

新潟県添田陽子 

X 68000 の G-RAM を RAM デ 
ィスタに すると，本当によく壊 
れます.よね。 FORMAT を何回 
も実行すると些細なキー入力もわずらわし 
く思うようになります。そんなキー入力も 
工夫しだいで省略することができるのです。 

コマンド中でのキー入力の省略は ， co 
mmand . x が持っているリダイレクト機能 
を利用します。コマンドに入ってから要求 
されるキー操作をあらかじめファイルにし 
ておくのです。 Human 68 k ユーザーズ マ 
ニュアルを参考にしてください。 

さて，実際の作業時には RAM ディスク 
のドライブ名を確認することが必要です。 
1990年1月号の「基礎から学ぶバッチファ 
イル j の中で泉大介氏が RAM ディスクの 
自動判別プログラムを紹介しています 。 C 
を持っている方はそれを参考にしてもよい 
でしょう。ここでは C を持っていない方の 
ために同様な機能のバッチフアイルを Hu 
man 68 k ( ver .2. 0が必要）の基本コマン 
ドで作ってみます。まず， 

A>ED @@1 
のように ED を起動して， 
set ramdisk = 

と入力します。=まで書いたら改行せずに， 
そのまま ESC -E で保存してください。 

次に，リスト3を AUTOEXEC.BAT 
の最後に追加します。2行目の“ RAM ” 

は全角文字で，また，プリンタの都合上2 
行目が折り返していますが，これは “find 
: / n ” とっないでください。 DRIVE . X , 
PR . X , FIND . X がパスの通ったデイレク 
トリにないとリスト3は実行できません。 

このプログラムは Human 68 k に標準の 
外部コマンドを組み合わせて， RAM ディ 
スタのドライブ番号を取り出しています。 
変更した AUTOEXEC . BAT を実行する 
と gramset . bat というファイルがカレン 
トディレクトリに作成されます 0 
実行結果は先に挙げた C のプログラムと 
同じで環境変数 ramdisk に RAM ディスク 


のドライブ名が設定されます。どちらのプ 
ログラムでも複数の RAM デイスタが登録 
されている場合は， アルファベット 順に最 
初に見つけた RAM デイスタのドライブ番 
号を環境変数に設定しますので， G-RA 
M を指定したい場合には CONFIG . SYS で 
SRAM デイスタや會通の RAM デイスタ 
を登録するより先に G - RAM を指•定して 
おいてください。 

次に ED を立ち上げて，[スペース]，を入 
力してリターンを押します0ファイルネー 
ムを@@2にして ， ESC * E で終了。さら 
に， ED から， 

format % ramdisk %<@@2 
と入力して，ファイルネームを fmp . bat と 
して ESC - E で終了します。 

これで作業は終了。再起動すると使える 
ようになります 0コマンド モードから， 

A>fmp 

とします。よく使うのなら ファンクション 
キーに 定義してもいいでしょう。 

確認なしでいきなり フォー マットを開始 
するので，十分に注意して使ってください。 
特にドライブを切り替えたあとは必ず gra 
mset . bat を再実行しましょう 0 (影山裕昭) 

質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を上げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュァルを読めばすぐ 
に回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュァルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに害いてください。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には本誌上でお答えすることになってい 
ますのでご了承ください。なお，質問の内 
容について，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
宛先：〒108東京都港区高輪 2-19-13 

NS 高輪ビル 
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るのです。弟に勉強のこ•とを聞かれても，丨年 
前のことなんてすっかり忘れているし，昨年受 
験生だったなんて信じられない今日この頃です。 
皆さんガンバッテください。 

岡村克宜 （19) 北海道 
受かればこうなんですから，本当に受験生 
の皆さんがんばってください。 

♦シャープの新サービス 
• X 68000の KEY をオプションで売る。 
•ユーザーは一定期間，シャープに KEY を預けて 
おくことができる。なお，期間は一度ユーザー 
が設定すると絶対変更できない。または変更手 
数料をバカ高くする c これで試験前も安心。 

福岡裕和 (21) 茨城県 

針金で……。 

♦ちょっと時期外れだけど。「柷•仙台電波高 
専 ， NHK ロポット コン テスト優勝！」。まさかと 
は思ったけど，母校が優勝するなんて……。テ 
レビに映っただけでも「オー，スゲー」なんて 
思っていたら，あっという間に決勝までいって 
勝ってしまった。夏休みに見たときは，「こり 
ゃ，だめだな一。予選通ればラッキーだな」と 
思った私がバカでした。ごめんなさい。そして， 
電波のみんな，大泉先生，おめでとう！そう 


♦僕は懸賞に当選したことがありません。せめ 
て丨回くらいもし，ダメなら編集部の誰 
かたまっている宿題を手伝いにきてください。 

荻久保雅道 （14) 静岡県 
宿題と力' レポートとかいうものは二度と 
見たくもありませんので。あしからず。 

♦ 4 月に入って受験生になってから，たくさん 
受験ネタは出しているが， I 枚として載ったこ 
とはない。もしかして Oh ! X では現役は受験生と 
は認めないのでは!？おそろしや。 

小井田伸雄 （17) 岩手県 
そうです。ぉそろしいでしょう。 

♦受験日が近づいてきました。ということは X 
68000も近づいてきているということです（遠ざ 
かっているという気も……)。受験雑誌 Oh ! X を信 
じてがんばっております。ところで，やっとシ 
ムシテイーが出ましたね。もうベスト10の丨位 
は目に見えていますが，いったいこれで何人の 
人が丨年を棒にふるようになるのでしょうか 
(ふっふっふ，これで僕の受かる確率が上が 
る）。愛機の XlturboII を封印して，もう半年 
……。欲を断てば受かるという話は本当なの 
か？ 以上，さみしい受験生のひとり言でした。 

樋口雅人 （ ia ) 福島県 
欲を断っても，断たなくても，受かるとき 
は受かるし，落ちるときは落ちます。 

♦ある日，同じ予備校の友人2人が突然家に上 
がり込み，「ろっぱ一やらせろ」といって座り込 
んだ。ちゃんと箱に入れて封印しているという 
のに……。彼らが帰ったあと，食べ散らかした 
テーブルの 上のカップ メン， デスクの上に散乱 
したフロッピーを呆然と眺める。うっ，理性が 
プチー ン ……。その夜，とうとうオマケデ イス 
クを解凍して朝まで遊んでしまった。悪友って 
いいもんだなあ。 岡崎真一 （18) 福岡県 

だめですよ。ヤケになっては。浪人は辛抱 
が大事。 

♦夏休み中，ずっとゲームばかりしていて，ほ 
かのことに手がつかないで困っています。なん 
か，ほかのことをするのが面倒になってきてい 


そう，そのロポット，高専祭に出るのでみんな 
来てね！ 平野智幸 (20) 宮城県 

ロボットコンテストって，もともとは MIT 
でやっていたアレですよね。ロボットが水 
着になったりするんですよね。 

♦読者プレゼントに扇風機を加えてほしい。夜 
中12時にもかかわらず，室温が35度もある部屋 
に住む，扇風機を持っていない貧乏学生の話。 
ある日，その学生がバイト代で扇風機を買いに 
とある店に行くと……，すでにストーブを売っ 
ていた。そのとき，その学生は今度飲みすぎて 
気分が悪くなったときはその店の前でゲロする 
ことを誓ったのであった。つづく。 

中村学 （19) 石川県 
そんな……。逆恨みはいけませんよ。 

♦最高気温37度，クーラー，扇風機ともになし。 
それでも私はキーボードを叩く。そして，コン 
パイラから多くの文句が返ってくる。やっぱり, 
ボケているか。あ一，暑い。 

鈴木敬之 (23) 大阪府 
頭のほうが熱暴走しそうですよね。 

♦下関には，もう行ってしまっているんです。 
私は学科では（州の）上りの女王といわれてお 
ります。ぐしぐし。時間と授業によっては小郡 
行きに乗ることもあります。小郡は3時限目に 
間に合うくらい……遠い。このハガキに小郡ま 
で行ったと書く日は近いのかもしれません。あ 
……期待してませんか？ ん？ 

岩瀬貴代美 （18) 福岡県 
小郡まで行くと帰るのに大変だろうなあ。 

♦ 9 月号の STUDIO X を見て，4人連続で女性な 
ので，お，今月は女性特集か？ とか思ったら 
違った。女性の皆さん，がんばってください。 

エ藤好祥 （16) 千葉県 
女性と女性の間にはさんであげましたよ。 
しかし，女性特集ができるくらいハガキが 
来るといいですね。 

♦ 9月号の表紙がランナーだと気づくのに10秒， 
顔と腹に私がいるのを発見するのに20秒もかか 
りました。表紙のテクニックと D 6 GA のゴジラの 
テクニックが似ていますね。 

河内久美 (22) 三重県 
えっ，顔と腹というと……。 




FROM READERS TO THE EDITOR- 


食欲の秋。読害の秋。物思う秋。天高く 
馬肥ゆる秋。秋にもいろいろあるけれど， 
やっぱり秋といえば行楽シーズン0秋の 


旅行は本当にいいですよね。署くなく， 
寒くなく，紅葉はきれいな色を見せてく 
れる。さあ，どっかへ出かけよう。 
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♦今年の夏休みは利尻富土，雨の登山行とウニ 
丼と Yet Another Column と シャーロック •ホーム 
ズ（パロデイを含めて20冊！） と 牛 ステーキと 
メロンの夏休みでした（変な日本語だ)。残念な 
ことはメロンを半分腐らせてしまったことです。 
あとは Oh!X の9月号を手に入れたのが9月10日 
だったことです。うれしいのは ステーキ 用の牛 
肉があと3枚残っていることです。では，これ 
で。 

谷口有香 (21) 北海道 
メロンと牛肉があれば， 9 月号を読むのが 
少々遅れたくらい，どうってことない？ 
♦北海道へ行ってきました。本当にいいところ 
です。本当の自然が残っています。摩周湖では 
牧場で牛に触れ（牛って本当にくさい。体中に 
あの独特なにおいがしみついてしまった），子牛 
はかわいかった。そして，抜海でほかに誰もい 
ない草地に座って見る利尻山と海に沈む夕日は 
きれいだった。もう一度（いや，もっと）北海 
道へ行きたい。北海道に住んでいる人はいいな 
あ（ハワイはクズだ)。上田修 (20) 岐阜県 
北海道もハワイも行ったことがない。 
♦万博に行ってきた。富士通パビリオンはなか 
なかよかった。 3 D 映画で手を伸ばせば触れそ 
うだった。カメレオンが舌を伸ばすシーンがあ 
るのだが，その舌が自分に向かってきたらどう 
しようかと思った。おもわずよけてしまったら 
周りの人に笑われそうで。 

細見悟之 (22) 京都府 
花の万博も結局行けずじまい。 

♦夏休みで丨力月ぐらい，68君とはなればなれ 
になっていたが，今日再会することができまし 
た。なにか，少し見ないうちにひと回り大きく 
なったような気がしました。でも，気のせいで 
す。 永井正彦 (22) 福井県 

本当だったら•さすがにコワイもんなあ。 
♦親の不幸で盆に帰省したついでに，墓探しを 
してきました。当世，あの世でも住宅難という 
のが骨身にしみます。わずか丨畳半の土地に石 
を立てるだけで 3.5M 円とは。これで X 68000 に 
貯めていたお金は頭金の一部となり，巨額の口 
—ンが残りそうです。ああ， X68000 も遠くあの 
世へ行ってしまったようで……。 

大鴫靖浩 (28) 栃木県 

はかないなあ。 

♦デイスブレイは CU-2IHD にし， TV チユ_ナ_ 
と VTR を 2 台， LD/CD コンパチブルに， PCM プロ 
セッサとグラフイックイコライザをセレクター 
でつなぎ， PR0-HD には MIDI ポードを差し込み， 
その上にポデイソニックのアンプ。今度メガド 
ライブの RGB ユニットを付け足すので，もう部 
屋はピンコードだらけ。知らずに入るとだいた 
いの人が絶句します。読んでいる月刊誌が Oh!X 
と BEEP メガドライブなら，もう私は立派なゲー 
ム中年だ！ 五十嵐英一 (31) 新潟県 

そんな。いばってどうするんですか，いば 
って。 

♦最近やたらと金が飛んでいく 。 I M バイト増 
設 RAM + SX-WINDOW を始めとして，メガドライ 


ブのソフトはバカバカ買うし，留守番電話にジ 
ューザー，腕時計，その他もろもろ……。ポー 
ナスでもないのにいったい何なんだ。でも，ク 
ーラーだけは買わなかったぞ。エッヘン！（た 
だ，お金が足りなかっただけという話も…… ) 
林俊也 (30) 千葉県 

クーラーがいる季節ももう終わりました。 
めでたし，めでたし。 

♦つい最近，コンピュータと周辺機器（ソフト 
含まず）にどれだけお金をかけたか，調べてみ 
たら100万円を下らないということがわかって 
しまって，自分でも驚いています。 PB - I 00 (ポ 
ケコンとバカにしてはいけない。ちゃんと， Per ¬ 
sonal Computer と書いてある）に始まり X ICK , 
XI turbo II ,そして最後に X 68000 PRO 。 年間20万 
円，どうやってひねり出していたのか，疑問が 
残ります。そういえば，授業料を使い込んだこ 
ともあったんだ。はははは。 

渡辺久孝 (23) 岡山県 
悪いことするなあ。ちょっとの間だけ借り 
たことならあるけど。 

♦バソコン通信にやみつきになってしまった。 
先月なんか14,000円も電話代を取られた。はっ 
きり言って面白いからみんなもパソコン通信し 
よう！ ゲームばかりでは X 68000が泣きます 
よ。電話代を気にしていては何もできません。 
僕なんか親に内緒でやっとります。 

本谷正樹 （17) 広島県 
電話代の高さでばれないんだろうか。 

♦ 9 月中に X 68000 SUPER - HD を父に買っても 
らうことになりました。これで父のスネはなく 
なってしまいます。ごめんなさい。 

佐藤邦彦 （17) 山形県 
そんなにスネをかじると，足腰立たなくな 
りますよ。 

♦この間，僕の X 68000が風邪をひいて寝込んで 
しまった（大ウソ）。その間，僕は何もすること 
がないので，しかたなくディスクの整理をして 
いたら，なんと昔隠しておいて忘れていた丨万 
円札が出てきた。しかも， I 万円が入っていた 
のは，「たんば」のディスクの中だった。このお 
金使っても大丈夫かしら？ 

関根信男 （18) 茨城県 


ラッキー。 

♦イラク情勢の最新情報です。昨日， XI で CIA の 
コンピュータに侵入していたら，変な文（とい 
ってもトップシークレットだが）を見つけてし 
まいました。訳すと「8月20日現在，イラク北 
部から中部にかけて日系イラク人の馬若丸三郎 
太という歌手の“アラブのしるし”という歌が 
流行り民族精神を高揚させている」というもの 
です。歌詞もっいでに訳しておきます。 
ァラブのしるし馬若丸 E 郎太 
オイルと武器はアラブのしるし 
世界相手に戦えますか 
フセインフセイン僕らのフセイン 
アタアッシュケースに爆弾込めて 
はるか世界でテロできますか 
独裁者〜っ独裁者〜っ 
ァラビ〜ァン独裁者 

田中真実 （17) 滋賀県 
うそばっかり。でも，うまい。 

♦ 9 月号31ページの西川善司さんの記事にある 

スパイ大作戦とは，あの MZ -700 のですか。それ 
ってたしか最初の持ち物選択で持ちすぎると重 
量オーバーで死んでしまうんですよね。いま考 
えるとダンジョンマスターにも匹敵するほどの 
ゲームだったんですよね。火炎放射器がなっか 
しい 一。 長谷川哲 （17) 千葉県 

アレはプレイするごとにマップが変わると 
いう先進的な （？） ゲームでしたよね0 

♦ 9 月号の川上さんのイラストですが，なんと 
名古屋に「ツインビル j という X 68000のマンハ 
ッタンシエイプのようなビルが建つそうです。 
やっぱり，そこのオフイスにはシャープが入る 
のでしようか？ となると Oh!X の編集部もそこ 
へ引っ越しをするのでしようか。もしかしたら, 
名古屋地区限定「名古屋ツインビルシエイプ j 
なる X 68000も出るかもしれない。このビル，平 
成 I I 年完成予定だそうです。 

鈴木武虎 （16) 愛知県 
はあ一，えらく先の話ですね。 

0の住んでいるアパートはひと部屋で家具も 
そんなにないのにもかかわらず，ゴキブリが3 
日に一度ぐらいの割合で現れます。おかげで最 
近は冷静に対処できるようになりました。しか 
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し，まだ飛ぶところは見たことがありません。 
いったいどうやったら飛ぶのですか？ 

浪越孝宏 （17) 和歌山県 
えっ，飛びませんか。いいもの食わしてな 
いんじゃないですか。 

♦セレクテッド ソーサ リアン5の「それいけド 
卜一のトライアスロン」のロッククライミング 
では2と8を交互に押すのではなく.同時に押 
すと簡単に登れます。画面が切り替わるときだ 
け，2キーをはなして，また両方とも押すよう 
にするといいみたいです。ジョイスティックで 
ブレイしている人もここだけはキー ポー ドのほ 
うがいいと思います。それにしてもこのシナリ 
才，たしかに死ぬことはないけど，リタイアが 
多いよ！ これじゃ普通のシナリオのほうが簡 

単ですね。 P.S.OWX でもシナリオコンテストを 
やりましょう。 Oh!X の読者は特に思い入れが強 
そうだから，いいシナリオが出てくると思いま 
すけど……。 白井保弘 (22) 三重県 

なるほど。そうだったのか。 

♦パピコンのオリオンのよ一な，気持ちのよか 
ソフトがほし一。 永田紳治 (26) 熊本県 

いい ゲームで したね。一緒に入っていたク 
エストという ゲームが これまたよかった。 
♦雷太がサンダーボーイなら，竜雷太はドラゴ 
ンサンダーボーイだ。菅原克俊 (22) 北海道 
よくそんなこと考えますね。 

♦この頃初心に戻って MZ-80 でゲームをしてい 
ます。なんとハドソンの限定版ソフト「スクラ 
ンブル」テープ版でパッケージはケースのみ。 
定価3,000円というのが光っている。いまなら限 
定版っていったら丨万……。くるし 一， 買えね 
一じゃないか。 

佐々木仁志 （17) 秋田県 
うん，昔のゲームは安かった。 

♦この間，啃海で行われたハムフェア’90で MZ- 
1500が2,000円で捕らえられていたので，2,500 
円で助けてあげました。 

佐川浩一 （18) 静岡県 
そんな浦島太郎の龜みたいに。 

♦ 3 月号の LIVE in ’90で「ねこバス j を載せてい 
ただいた者です。この曲の途中で突然メロディ 
が低音へ行ってしまうという人もいるようです。 


実は，この原因は890行にある， 「C 一」で，こ 
れをIオクターブ下の「 Bj にしてくれれぱ直 
ります。ちなみに，これは去年の5月号の Music 
BASIC の拡張をしたものにしか起こりません。 
私の投稿したディスクは拡張前だったわけです。 
拡張すると 「C 一」が使えなくなるわけです。 

中村直哉 （18) 北海道 

だそうです。 

♦いきなりですが， Z’sSTAFF やマジックパ レッ 
卜っていいですよねえ。 2D グラフィック特集な 
んて目をキラキラさせて観賞させていただきま 
した。いいですよ。いいですよ。う 一っ！ い 
いなあ。さて，僕が使っているグラフィックツ 
ールは何でしょう。……ブー！ おしい。ハズ 
レです。正解は アフターバーナーの おまけのグ 
ラフィックツールです（ここで皆さん腰掛けご 
と後ろに倒れました ね。 見えます よ。 すみませ 
ん，実は見えてませんでした）。しかし，おまけ 
というところがエライです よね。 入門用として 
なら，なかなかじゃないですか。でも，やっぱ 
り寒い。ブルプル。へブシュ。 

森田宣幸 （19) 宮城県 

ふところが寒いのかな。 

♦少し前のことですが，ちょうど台風が近くに 
来ているにもかかわらず，私はいつもどおりX 
68000を動かしていました。すると，いきなり停 
電！しかも，ハードディスクの中身を整理し 
ているときになったもんで，「これはまずい！」 
と思っていたら，少ししてから本体が動き出し 
ました。しかし，「エラーが発生しました」の連 
発！そのあと，私は何も言えなくなった。ち 
くしょ一っ。 荒井裕之 （16) 福島県 

私も台風にはエライめにあわされました。 
♦雷語丨号について。ついに柷一平先生が本気 
になったと喜んでいます。もし，完成すればX 
68000の標準的なワープロの地位に立つのはほ 
ぼ確実でしょう。私もいまだに文章を書くのに 
エディタ （MicroEMACS) を使っています。 Hyper 
word には食指が動きませんでした。しかし，雷 
語丨号ならいろいろと笑えることが多そうなの 
で，持っているだけでも価値があるのではない 
だろうか（祝一平氏作というだけでも価値があ 
る ？） 。とにかくあまり無理をして体をこわした 


り， ハードディスク 標準対応になったり， EMS 
(?) 対応になったり，フロッピー6枚組にな 
ったり （？） しないように，がんばってくださ 
い。 上松中 (22) 愛媛県 

ワープロ使いながら笑ってどうするんです 
か。でも，やっぱり笑えたりして。 

♦先日， NHK の経済マガジンという番組 （8/26) 
を見ていたら，企業の秘密文書などの処理をし 
ているところがありました。秘密文書を機械に 
入れて粉々にするものです。が，なんと企業の 
秘密データの入ったディスクも別の専用の機械 
に入れて粉々にしているのです。企業のエライ 
さんは フォーマット のことを知らないのだろう 
かと思いました。 吉田友厚 （16) 大阪府 

ここへ 持ってくれば，ちゃんと フオーマッ 
卜して使ってあげるのにね。 

♦ところで，トマトジュースの話ですが，私は 
いつもキリンの丨50円する，でかい罐のやつを飲 
んでいます（250〇1£罐では足らないため）。ん 
で，ビールと混ぜると，あのまずいビール（主 
観）が急にうまくなったりします。最後にひと 
言。トマトジュースはくれぐれもよく冷やして 
飲んでね。 福岡尚久 (21) 愛知県 

ぬるいとすごそう。 

♦いま，演歌の75パーセントを作るのに利用さ 
れているという，伝説の「演歌の歌詞自動発生 
プログラム」とはこれのことだったのかあ 
(笑)。 金子聡 （18) 新潟県 

ちがう，ちがう。 

♦私のX 68000はゲームと MUSIC PRO-68K にし 
か使われていませんが，それが購入した目的で 
もあったし，結果的には満足しています。とい 
うわけでプログラミングについてはまったくわ 
からないのですが，それでも Oh!X の皆さんの個 
性的な文章には楽しませてもらっています。今 
後も「こだわり」を持ってやっていってくださ 

い0 

永見智弘 (30) 千葉県 
「こだわり」すぎて頑固になったりして。 
♦ X 68000の辞窨の再編成の記事はよかった。と 
ころで， NTT の端末を申し込んだ人はいます 
か？ 僕なんかすでに「往復ハガキ」を買って, 
「必要事項」を書いて，9月I日を待っていま 
す。も.し，編集部の人で申し込んだ人がいたら 
当たるといいですね。 

中嶋浩二郎 （14) 神奈川県 
そんなもの当たったら番号案内をやらされ 
そうじゃないですか。 

♦ 「クォース」ってば，表面科学の分野の「走 
査トンネル顕微鏡を使って，原子数個の幅の線 
や字を描くナノメータ加工技術」ってやつとか, 
「結晶表面に丨層ずっ原子を積み重ねていく分 
子線エピタキシャル成長法」ってやつとかに由 
来しているんですよね。大島貴成 （17) 栃木県 
し，知らなかった。 

♦東郷平八郎，東郷平八郎，東郷平八郎，東郷 
平八郎，東郷平八郎，東郷平八郎，以下同文。 

山田和志 (21) 奈良県 

ぎや—。 
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♦AMIRAALI (例のフインランドのビール）を1 

イルを作れるし，ファイルネームを工夫すれば - 

ケース送ろうと思ったんですが，問屋さんにな 

かなりいいところまでいけると思います。 1 

いそうなので送れませんでした。 

湯川光雄 (21) 茨城県 

大森基弘 (20) 滋賀県 

灯台もと暗し。 

お気持ちだけで十分です。 

♦前から思っているのだが，イメージスキャナ 

♦夏に土方をやってみました。 

を使ってリストを入力できないだろうか。某一 

よい点：熱帯夜でもガンガン眠れる。 

太郎マシンではダンプリストなら99パーセント. 

悪い点：台風だ，お盆だと休みがやたらとある。 

の確率で読み取るプログラムを見たことがある 

アメをなめすぎて虫歯になる。 

が，せめて文字の認識方法だけでも特集してほ 

滝本直明 (20) 神奈川県 

しい。 長綱周作 (21) 岡山県 

雨が降っても休みですもんね。 

昔，そんなのありましたよ。リストがバー 

♦ X 68000シリーズ （ PRO は除く）の重大な欠点 

コードになってるのもあったし。 

がわかった。取っ手の下の部分，あのスキマが 

♦ 9 月18日といえば，もちろん Oh ! X の発売日。皆 

うまく掃除できん。綿棒では届かないし，無理 

さん知ってますよね。そして，もうひとつ。9 

に届かせてもきれいにできない。 

月18日といえば，僕の誕生日なのです。これを - 

服部直幸 （17) 熊本県 

祝して何でもいいからプレゼントください。ち 

水をかければ . ，いいことないか。 

なみに18歳になります。青木千明（|7)兵庫県 

♦ X 68000 を買って3力月。 F 丨のデータベース 

ゃだ0 

を作りたかったので，自力で作ろうとしました 

♦ 8 月号を買い忘れた。しかたがないので9月 

が， S - BASIC と X - BASIC ではまるで違いあきらめ 

号を買った。記事を読む……（数分後)。 

ました。しかし，もっと身近にタダでデータべ 

「？ ？ ？」，特集はともかくほとんどの話がわか 

—スもどきのことができるソフトがあったので 

らない。「社名変更？ j , 「新社屋？ j ， なんだあ？ 

す。 SX - W 旧 DOW のノー トです。ちゃんと，ファ 

しかし，よく考えてみると9月号に載っている 



なんかめずらぃ: 
こちらを 妙してい てへ,) コプターは 
ですね。 実際には夕陽力眩 
見えない？ 


ということは， 7月号にそういうことが窨 いて 
あったはずだ。で， 7月号を見るとちゃんと出 
ている。単に私の読み方が悪かっただけのこと 
であった。でも，なんかすっきりしないので， 
バックナンバーを買う（よかった。近くにバッ 
クナンバー常備店があって）。 

坂田聡 (20) 愛知県 
「 Oh ! X は毎月読みましよう」という天から 
のお告げです。ありがたや。 


「まくらの掲牟返 


仲間 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 

籲取り引きについては当編集部では黄任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


★僕は MZ - 2000のユーザーです。最近，旧機種のた 
めか，情報が入手しづらくなって困っています。 
どなたか情報交換してくださる方はいません 
か？もし，よろしければご連絡ください。お 
待ちしています。〒338埼玉県与野市桜丘卜2 
-13-501 奧村光雄 （15) 

★「 XIWORLDj , いまでも XI を愛して止まない，熱 
狂的なユーザーです。情報交換してくださる方 
を募集しています。どうかお気軽に連絡くださ 
い。〒182東京都調布市富士見町 2-1 卜33五思 
寮213号室清水秀幸 (20) 

★「OPEN CLUSTER 」 会員募集。このたび，バソコ 
ン通信で収集した PDS ソフトを月刊のディスク 
マガジンというかたちで配布を行うためのサー 
クルを発足させるにあたって会員を募集します。 
対象機種は X 68000， PC -980 1/8801, MSX です。 
何十分もかかってダウンロー ドしたソフトがつ 
まらないものであったという経験のある方，パ 
ソコン通信をやってなくて PDS の入手が困難な 
方にはおすすめです。詳しくは返信切手72円を 
同封のうえ下記住所までご連絡ください。サン 
ブルディスクをご希望の方は切手400円分同封 
でお願いします。〒802福岡県北九州市小倉南 
区若圍4 丁目1 3-48 丸本賢治 (20) 


★ X 68000 ユーザーを 対象とした サークル 
「 Brain 68」 では会員を募集しています。活動内 
容は月丨回発行の内容充実のディスクマガジン 
です。入会希望者は簡単な自己 PR と62円切手同 
封のうえ，下記までご連絡ください。〒319-丨5 
茨城県北茨城市華川町臼場 498-2 谷聡雄 （17) 


売リます 


★ MZ - 2000用周辺機器，ディスクドライブ 「 MZ-I 
F 07」 （インタフ；!:イス，ケーブル，カラーディ 
スク BASIC 付き）を2万円で。プリンタ 「 MZ-I 
P 07」 （インタフェイス，ケーブル，インクリボ 
ン10個付•き）を I 万円で。漢字 ROM ボード 「MZ 
- IRI 3 j (漢字カラーディスク BASIC 付き）を5千 
円で。まとめてなら，拡張ユニット 「 MZ - IU 0 I 」 
をおまけします。いずれも取扱説明書あり，箱 
なし。連絡はハガキで。〒356埼玉県上福岡市 
霞ヶ丘 3-2-34-403 下迫貴司 （25) 

★アイワ 「 PV - A 1200 mkllj (箱，マニュアル，すべ 
てあります）新品同様を丨万円で。送料はこち 
らでもちます。〒704岡山県岡山市西大寺浜 
150-2 吉川貢司 （16) 

★ X 68000用の数値演算プロセッサボード 「 CZ -6 
BPI 」 を送料込み5万円で。完動品，箱，マニュ 
アル，付属品付き。連絡は往復ハガキで。〒158 
東京都世田谷区瀬田 2-22-3 瓶子卓也 (33) 


★オムロンのスキャナ 「 HSI 0 R 」 （完動，箱，マニ 
ュアル，付属品あり）を送料込み丨万円で。連 
絡は往復ハガキで。〒910福井県福井市渡町 
358-4 平木敬太郎 (23) 

★ itec ハー ドディスク ユニット 「 IT - X 640」（40 M バ 
イト， X 68000 対応，グレー，新品同様，箱な 
し，付属品あり，2力月使用）を7万円で。ソ 
ニーのコンパクトスピーカー BESIDE 55「 SRS - 
55」 （2 台丨組，箱なし，新品同様，白，付属品 
あり）を5千円で。ともに送料別で。連絡は往 
復ハガキで。〒226神奈川県横浜市緑区竹山4 
-3-3 4302-211 蓬萊正人 （16) 

|買います 

★ X I 用カラーイメージボード 「 CZ -8 BVU または 

「 CZ -8 BV 2」 をそれぞれ送料込み7千円，9千円 
で買います。完動品，付属品付きで箱はなくて 
も可。連絡は希望価格を明記のうえ，往復ハガ 
キで。〒〇 36-01 青森県南津軽郡平賀町沖館字 
西田 124-2 今井慎一 (20) 

バックナンバー 

★ Oh ! X の1989年8,9月号をセットで送料込み丨，600 
円で買います。切り抜き不可。連絡は往復ハガ 
キで。〒572大阪府寢屋川市明徳卜4 43-202 
大橋礼佳 （16) 
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DRIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 

ご意見を紹介しています。読害の秋，夜も長 
いことですので，より気合いの入ったモニタ 

レポートを害いていただけるのではないでし 

ょうか。よろしくお願いします。今月は9月 

号の内容に関するレポートです。 

#吉田幸一氏の「日本語を害くための7つの 

方法」は面白かった。ワープロは言葉を害き 
留めるための道具だという意見は「なるほど， 

うんうん」とうなずけた。文章を窨くことの 

大切さ，文章の書き方についても面白く読め 
た。僕のいとこは大学の卒論を，「ワープロだ 

と何枚もプリンタで印刷できるから価値がな 

くなる」とすべて手害きで書いた。こういう 

考え方もあるんですね。手書きのよさは害の 

道に通じるところがあるみたいだけど，僕に 

は「ワープロ立ち上げて打ってプリンタにか 

ける」より，早く書ける「今日，友達の家に 
泊まる TELOOO- xxxx 」 という伝言 

メモを走り書きするときぐらいかな（すさん 

でるなあ）。ワープロと手害き。たしかにワー 
プロは字がきれい。でも，手害きは「字に心 
がこもっていて，あたたかい」（と現国の先生 

が言っていた）。まあ，時と場合によりけりだ 

と思う。 

織田聡 （17) X 68000岐阜県 

#専用ワープロを使っていた人間としてひと 

言 。X 68000の辞書を RAM ディスクに転送して 

使ったときの変換の速さといったら……。で 

もでも，事務用の本格的なワーブロに比べる 

とまだまだ甘いようですね。使い勝手という 

面でも。友人が文豪 3VEXII (MINI ではありま 

せんよ！）を使っています。私も触らせても 

らいましたが，へ，変換が速いっっっ。使い 

やすさの面では慣れなければちょっとキツい 

ところがあるようですけれどね（彼女はいま 

でもヒーヒー言っています）。やはり，個人で 

使うには文豪 MINI ぐらいのものが適当だと思 

いますね。でも， ASK のキー割り付けは，私は 

それがあるときに気づいたとき（実はつい最 

近のこと）感動のあまり「じいん」となって 
しまいましたよ。 

安井百合江 （16) X 68000PRO 愛知県 
• 「清水和人流プログラミング道場」は，と 

てもいいと思う。僕もパソコンをやりたての 

ころはこういうわけのわからないものを作っ 

て楽しんだ。最近は浪人中ということもあり， 

回数は減ったもののヒマプロはやっている。 

知らない人はバカにするかもしれないけど， 

このヒマプロはプログラミング技術上達には 

意外と役に立ちます。シロウトの方々はぜひ 

お試しください。 

畑剛志 （18) X IturboZIImodellO, MSX2, 

MSX, JR- 100北海道 

• 「大人のためのX 68000」。大人にとって使 

えるパソコンというと，やはり大人の人は子 

供と比べれば時間がなく，制作意欲も少ない 

と思うので，その人の要求する仕事を即座に 

相応な価格で手に入れられる環境が必要であ 

ると思う。だから，大人にとって使えるパソ 

コンとなると，どうしても PC-980I のような 

ソフト資産とオフコン並みのしっかりしたシ 

ステムを兼ね備えたようなものになると思う。 

「清水和人流プログラミング道場」。このよ 

うにレベルが上がらない講座は読者に広く浅 

い知識を与えることになるが，それでいいと 
思う。なぜなら，途中でついていけなくなる 

人は少ないだろうし，広い視野でブログラミ 

ングを楽しむことができるからである。また， 

マイコン歴の長い人にもこういう記事は方向 

転換の助けになると思う。 

泉昭彦 (20) X 1 turbo, PC-E500 東京都 
#ハンディイメージスキャナアダプタの製作 

について。絶対にいまのような状況には必要 

な記事だと思います。X68000にはあの超 （？） 

有名なシャープのカラースキャナがあります 

が，とても手が届かないし，量販店に行って 

もほぼ定価に近い価格でしか売っていません。 

ほかの製品に頼るしかないというわけですが， 
ほとんどは PC-980I 用です。だから，このアダ 

プタは絶対に製作します。ただ，受験が終わ 
るまでは何もできないんですよね。 

段宏太郎 （19) X 68000 EXPERT 兵庫県 

•日本語の処理という点からは離れるが，今 

回の特集の中では吉田氏の記事が一番面白く 

ためになった。「頭の中ではわかっているつも 

り j のことを省き表す大変さというものは誰 

でも体験するが，どうしてそうなのかは全然 

わからなかった。しかし，ここで吉田氏から 

長年の疑問をはらしてもらったような気がす 
る。「大人のためのX 68000」について。デー 

夕の使い回しというのは大切です。マッキン 

トッシュはコンバータなどなくても全部が全 

部に使えます。「一度打ち込んだデータは手放 
さないぞ」の精神に期待しています。 

長谷川敦士 （17) MZ-2521, MSX 2 山形県 


ごめんなさいの 
□ーナ"- 

10月号 ZMUSIC.FNC 

P.99 のモジユレーシヨンスイッチの説明の 

中で，「=」のあとの値を省略すると以前に与 
えたスイッチの逆を寒行すると書かれていま 
すが，そのようにすると実際にはエラーが発 

生してしまいます。リスト6のソースリスト 

の249行が間違っているようです。 「not 5 

(a3)j ではなく， 「not.b 5(a3)j としてくださ 

い0 

リスト5の ZMUSIC.FNC ダンプリストでは， 

029A 6B — 2B 

と，訂正すれば正常に動作します。大変申し 

訳ありませんでした。 

10月号 X68000 マシン晤プログラミング 

アセンブラの ver.l ではリスト丨がうまく 

アセンブルできないようです。詳しくは今月 
のX68000マシン語ブログラミングの記事を 

参照してください。お詫びいたします。 

10月号 LIVE in *90 

P.I22 「キューピー3分クッキング」を実 

行させたときに，トラックバッファが足りな 

いと，110行のところで「外部関数エラーで 

す。メモリ確保できません j となります。 

そのときは CONFIG.SYS で 「DEVICE = 

OPMDRV.X #I28 j のようにしてバッファを確 

保するか，リストのほうを 

110 . : m_alloc(i， 100 0) : . 

としてください。 

お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
八クに関するお問い口わせは 報のみに限らせてぃただきます。入力法，操 

s 的 (54 的)1311(酾通) 

月〜金曜日 16 : 〇〇 〜18 : 00 求めるお電話をぃただきますが，本誌ではい 

っさいお答えできません。ご了承ください。 
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文科系の人 
も読んでほしい 
ゲーム特集でした 

▼ちょっとばかり趣味に走った特集「理科系 
の GAME REVIEW」 ですが，いかがでしたか。 

ヒントとなったのか竞侯宏著の「理科系の文 
学誌」（工作舎)でした。そういえば，前回の 
ゲーム特集 （4 月号）は「ゲームシステム文 

学誌」ですから，まあ狙っていたというのが 
正直なところですね 0 ゲームの世界はもはや 

コンピュータの1ジャンルから飛躍して独自 
の芸^として発展していくでしよう。ここで， 
あえて王野«という言葉を頭につけたのは， 
コンピュータがゲームを生むに至った想像力 

の根源のようなものを思い起こしてもらいた 

かったからです。率直なこ意見をお待ちして 

います。 

▼ Oh!X ではスタッフ&ライターを募集して 

おります。仕事の内容は，原稿の執筆 t プロ 
グラム開発 < 投稿作品のチエックなど多岐に 
わたります。時間の拘束などはありません(た 

だし，締め切りはあります)。応募資格は東京 
近郊にお住まいの社会人および学生で0 h!X 
の誌、面作りに參加したい人 0 アセンブラまた 
は C 言語での開発ができる方，ハードウェア 
に詳しい方，文章を書くのが得意な方，その 
他なにか得意分野がある方は特に歓迎いたし 

ます。希望者は，住所•氏名•年齢.電話番 
号を明記のうえ，自由原稿を600脖以内（本 
誌約2ページ分）にまとめ， Oh!X 編集部「ス 
タツフ希望」係までお送りください。お待ち 

しています。 

▼というわけで，お待ちかね「創刊第2号プ 
レゼント」の当選者発表です。木村純さん（東 
京都)，柴田真宏さん(静岡県)，家田貴之さん 
(愛媛県）の3名の方が当選されました。お 
めでとうございます。 

▼今月もページの者15合でいくつかの連載がお 

休みになってしまいました。「清水和人流プロ 
グラミング道場」「(で)のシヨートプロば一て 

い」は次号までお待ちください。また，予告 
にありました「続報 C compiler PRO-68K 
ver.2.0」 も次号回しとなってしまいました。 

申し訳ありません。 

♦原稿には，住所•氏名•年齢•職業•連絡 
先電I辞!号.機種.使用言語.必要な周辺 
機器•マイコン歴を明記してください。 
•プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチヤート， 

変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

に，#文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 

編集上の都合により加筆修正させていただ 

くことがありますのでご了承ください。 
•ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室て横討のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

籲投^のモラルとして，他誌との二重投^, 

他機種用プログラムを単に_したものは 

固くお断りいたします。 

あて先 

亍108東京都港区高輪 2-19-1 3 NS 高輪ビル 

ソフトバンク出版部 

Oh ! X「②㊀ g®」 係 
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「•BREAK 

▼軽井沢に行ってきました。そのときのこと。夕方， 
はちみつレモンを飲んでいたら，4 cm ほどもある巨 
大なスズメノくチが2匹もよってきた！動くに動け 
ず凍りついた私の周囲を調べるように飛び，しかも 
缶を狙い始めるではないの。このときほど本物のハ 

チミツが入っていることが恨めしく思えたことはあ 
りませんでしたせ，サントリーさん。 （浦） 

▼私は生まれも育ちも東京なのだが，実は納豆が食 
えない。どうしてかというとあの「におい」か W え 
られない。近頃は無臭の納豆も出ているようだが， 
ちまたには「くさい納豆」もまだ多い。特に旅館に 
泊まると必ずお目にかかる。もっと文化的な生活を 
送るために，関西人とづ睹に納菌葵滅キャンペーン 
をやろうかな？ （亀） 

▼ひっさしぶりの後記だな一。編集室が泉岳寺に来 
てからは初めてかな？わしが窨くの。編集室の場 
所力变わって， JR 山手線の五反田駅を使うようにな 
って気づいた。最近の山手線の発車べルってちょっ 
と変わってるんですね0プルルルじやないんだ。初 
めて聞いたとき，グラディウスのゲームオーノの 
音楽かと思ったぞ，私や。 （で） 

▼先月の^後記の■アサルト』のロムが1000円で打 
っていた。」という文は誤植です。正しくは r 10000 
円で売っていた d でした（また誤植だったらどうし 
よう……)〇ところで最近私はアーケ_ド版「ムーン 
ウォーカー」に‘;适1中。面と面の間のビジュアルシ 
—ンに出てくるマイケルの「うわお」という声が間 
抜けっ1?くって大好き。 （善） 

▼ようやく TeX をインストールした。日本語もプレ 
ビューアもプリンタも使える。調子にのって編集部 
の SUPER-HD も I0MB ばかり占有している。入力は 
家の X68000 で，出力は大学のレーザープリンタで。 

う〜んおいしすぎる，しかし公私}'昆同だなァ。それ 

にしてもあちらものの PDS やフリーウェアって優秀。 

(最近いろいろと西洋かぶれになりそうな A.T.) 

▼ “_"キーはいろいろ遊べるから好きだ。 SHIFT や 
CTRL と一緒に押さないときには文字が割り当て 
られていないことをいいことにあれこれする。 
以前は microEmacs の2ストロークコマンドプリフ 
イクスに使っていた。常馬主プログラムのホットキー 
にしていた時期もある。“¥"を割り当てたともあっ 
す こ。 いまは SHIFT してもしなくても“だ） ( Mu) 
▼かくして，目を離した隙に青い鳥は逃げた。森の 
中へ逃げた。実は部屋の中にいたなどという欺臓は 
ここには存在しない。ただひたすら，青い鳥は追わ 
れれば逃げるだけだ。じっと待つ。現代人は待つこ 
とを忘れた。じっと待つことによってのみ，自然の 

声は聞こえる。猫の八つ当たり。手の甲につけられ 
た爪の跡は丨週間たっても消えなかった。 （K) 

▼最近起きた悲しい出来事。ドラクエIIIで十分に強 

1ヽ武道家がすばやさの種を食べたらすばやさが才一 

バーフロー してスライムのそれより も低:い•(直になっ 

てしまった。これじゃすぐはぐれメタルに逃げられ 

てしまう。ドラクエIVのカジノのコインの代金なら 

才ーバーフローも許せるが，こちらは許し難いぞ〇 
(K. S. 氏が渡独すると矢卩って驚きの KO) 

▼月の後半の忙しい中，罰当たりなことに.旅に出 
てしまいました。5日間て^吉台，厳島神社 ^ 天の 
橋立 * その他いろいろを巡るというハードな行程〇 
しかも，出発の日には台風1拷が上陸したおかげ 
で，深夜バスは運休 > 「それならば」と新幹線に乗る 
と大阪まで11啸南も力、かってしまった。•し力、し，「た 
だいま台風の通過^ちです」とは……。（八） 
▼自分の時間がなかなか取れない最近の楽しみ，そ 
れは篠ひろ子主演のドラマ「誘惑」の再放送，毎回 
ビデオに取って見てるんだ。あのドロドロとした女 
の戦い，力えて TMN の宇都宮のスゴイ演技 0 見てる 
こっちが恥、ずかしい。しかし，女というのは，あな 
恐ろし，え？自分はど一なんだって？うふ，あ 
たし，まだまだコドモだから…… 3 (年を忘れた E.O.) 

▼ 1年半は間を置こうと思っていたのだが，また付 
録ディスクをつけることになりそうだ。一応1月号 
を予定。別に半年おきとか定期^するつもりはない。 
急な話なので内容は未定。密度は薄くなる（断言)。 
とにかく人手が足りない。アセンブラカ概える文系 
学生か文章の書ける理系学生を急暴意欲のある人 
はぜひ連絡を。 (U) 

▼やっと発売となりました。なにって光ディス 
クドライブのことですよ。思、えば5月号で紹介した 
んですね 0 値段は450,000円 （SCSI ポードは29,800 
円)。ちょっと高いけれど購入する人は結構いるんじ 

ゃなし、かな。この号力策売になるころには出荷が始 

まっているはずです。本誌でも試用レポートを予定 
していますので期待してくださいね c (T) 
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microOdyssey 


結局， AMIGA を買ってしまった。 AMIGA500 本 
体，専用ディスプレイ，増設 RAM, SCSI インタフ 
ェイス，そして， Macintosh 用の SCSI 対応ハード 
ディスクという構成。システム上でいろいろや 
ってるだけでもなかなか楽しめる。 

まず，やったのがしゃべらせること。 DOS コマ 
ンドに SAY というのがあって，あとに続く文章 
を発声してくれる。さらに，ファイルの中身や 
ディレクトリを読み上させることもできる。な 
んでもしゃべるのが楽しくて，長々と文章を入 
力して遊んでしまった。 

そして，やっぱり AMIGA といえばマルチタス 
ク。付属品の中にアブリケーシヨンが入ってい 
るディスクがあったので，それでやってみた。 
音楽ソフトでサンプルを演奏させながら，パズ 
ルゲーム，そしてデモを走らせる。さすがに少 
しずつスピードは落ちていくがちゃんと動く。 
デモが走っている画面を下にずらすとパズルが, 
さらにその画面を下げると音符が動いている。 
パズルをやるとかなり遅いがちゃんとゲームが 
できる。こうして AMIGA をいじめてやる （？） と 
非常に楽しい 3 さすがにやりずぎると黙り込ん 
でしまうけど。 

さて，これから本題。海外のマシンである 
AMIGA を買った最大の理由はというと，マトモ 
なフライトシミュレータがやりたかったのであ 
る。どういいわけしても，やはり，この分野で 
は日本はアメリカ（あるいはヨーロッパ諸国） 

に遅れをとっている。スピードやシステムにも 
問題はあるが，第一にフライトシミュレーシヨ 
ンの楽しさが理解されていないのではないだろ 
うか。皆さんの中にもフライトシミュレータと 
いうと「遅い」とか「退屈」とかいうマイナス 
のイメージが頭に浮かび，「あんなもの，どこが 
面白いんだ」とか「アメリカ人はわからん」と 
かいう人も多いと思う。 

でも，それは遠い昔のこと。ここ数年に出た 
ものは圧倒的に面白い。「山や川，基地などの地 
形がある」，「視点を変えられる」，「飛んでいる 
気分を味わえる程度のスピード」というのはも 
う当たり前。どのフライトシミュレータでもつ 
いているといっても過言ではない。いまでは， 
「スピードは少し落ちるけど，すごくリアルな 
もの」とか，「どこかを犠性にしてスピードをす 
ごく速く，動きを滑らかにしたもの」とかと， 
どこかに特化してそれぞれ違った臨場感を出そ 
うとしている。 

一口に「気分を味わえる j といっても，その 
言葉の中にはいろいろな要素が含まれる。地形 
の動いている様子もそうだし，敵を•擎破したと 
きも，アクロバティックな動きをしてみたとき 
もそうだろう。しかし，いちばん気分を感じる 
のは墜落しそうになったときである。本当に鳥 
肌が立つほどコワイ。思わず「あんなムチャを 
するんじゃなかった」と反省してしまう。もち 
ろんイジェクトして脱出する余裕などない。 

しかし，日本でもフライトシミュレータがメ 
ジャーなジャンルになって数もたくさん出てく 
れば，絶対にその中から海の向こうの人も驚か 
せるようなスゴイものができてくるだろうと期 
待している。なんといっても，あんな楽しいも 
のをアチラの人だけに独占させておくのはもっ 
たいないもんね。 （A) 
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特集 C 言語のための傾向と対策 

〇 hi X 3周年特別企画 
アナログスティックの製作 

新連載シミュレーションプ□クラミンク入門 
半影つ吉トレーシング 

X68000CA 闩 D.FNC 用カードゲームスロットポーカー 
全機種共通システム 
Small C 処理系の移植 


バックナンバー常備店 


東京 

神保町 

三省堂神田本店 5 F 
03(233)3312 


// 

窨泉ブックマート BI 
03(294)001 1 


// 

窨泉 グランデ 5 F 

03(295)001 1 


秋葉原 

T-ZONE 7 F ブックゾーン 
03(257)2660 


八重洲 

八重洲ブックセンター 3 F 
03(281) 1811 


新宿 

紀伊国屋書店本店 
03(354)0131 


高田馬場 

未来堂害店 

03(200)9185 


渋谷 

大盛堂書店 

03(463)051 1 


池袋 

リブロ池袋店 

03(981)01 11 


// 

西武百貨店 9 F 

コンピュータ，フォーラム 

03(981)01 11 

神奈川 

横浜 

有隣堂横浜駅西口店 

045(311)6265 


// 

有隣堂ルミネ店 
045(453)081 1 


藤沢 

有隣堂藤沢店 

0466 (26) 1411 


定期購睡のお知らせ 

Oh!X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込害」撊にある「新規」「継 
続 j のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記 
のうえ，郵便局で購読料をお振り込みくださ 
い。その際渡される半券は領収書になってい 
ますので，大切に保管してください。なお， 
すでに定期購読をご利用の方には期限終了の 


神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

0462(23)41 11 


平塚 

文教堂四の宮店 

0463(54)2880 

干葉 

柏 

新星堂カルチェ 5 

0471 (64)8551 


船橋 

リブロ船橋店 

0474(25)01 1 1 


// 

芳林堂書店津田沼店 

0474 (78)3737 


干葉 

多田屋千葉セントラルプラザ店 
0472 (24) 1333 

埼玉 

川越 

黒田害店 

0492(25)3138 


川口 

岩渕書店 

0482(52)2190 

茨城 

水戸 

川又害店駅前店 

0292(31)0102 

大阪 

北区 

旭屋害店本店 

06(313) 1191 


都島区 

駸々堂京橋店 

06(353)2413 

京都 

中京区 

オーム社窨店 

075(221)0280 

愛知 

名古屋 

三:省堂名古屋店 

052(562)0077 


// 

パソコン 2 上前津店 
052(251)8334 


刈谷 

E 洋堂窨店刈谷店 

0566(24)1 134 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 

0265(24)4545 

北海道 

室蘭 

室閜工業大学生協 
0143(44)6060 


少し前にご通知いたします:> 継続希望の方は， 
上記と同じ要領でお申し込みください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3-1 卜6 
003(238)0700 


/IflllY u 月号 
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■出版事業部亍108東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
Oh!X 編集部 003(5488)1309 
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シリーズに新製品登場.グ 



1回線専用ホスト入間用ソフト 


HOST PR 068 K Personal 概要 


対応回数 1回線 

使用モデム AT モデム MNP ( RTS / CTS ) 可 

通信速度 敁大9 6 00 bps 

会は数 最大999人 

掲示板数 最大4 0個 

機 能 屯子掲示板 • 電子手紙 • 電子会議（チャット）*会 ft 悄報 


これらは、コンフイグファイルで設定できます。 


注1:このホストはテキスト形式の転送方法を採用しております。 

特長 


鲁各檐投定のコンフイグファイル化 
參 RS — 2 32 C 回 W とは則にキーポードからのアク七 X . 

ダウンロード.アップロードが可能 
•モニタで，各チヤンネルのユーザーの打ち込んだコマンド 
や通状態を確这 

示板別に SIG 、 ポードパスの設定 
參メンテナンス作窠がオンライン火:行" I 能 
(ポードインデックス、メールインデック又〉 

.... ゲスト 


•オンラインサインアップ等. 


卜への股定が可能 


參(オンライン簡 M エディタ）拽能 
籲その他 

シスオペレペルで会 UfflW の变圯が" j 能 

タイムアウトによる Mwyj 祈 

PDS 猙坩揭示板の採川 

(1办込中で，ドキュメントとテキストブ 

ログラムの分離）接紋 MNP タイプの选別 

ログイン，ログアウト時間の妃錄 

非アクセス時のモニタ叫而消去 " f ftg 




<差額交換について> 




回線を多回線に拡張する場合ユーザー登録を行っていただいた方に 
限り多回線用ホストと差額にて交換をさせていただきます。 

HOST Personal 

岭 

HOST 3 

¥20,000 

HOST Personal 

蛉 

HOST 9 

¥40,000 


辞雜應 4H 


HOST 9 9 回線用 

國№33 ¥59,800円 

HOST 3 3 回線用 

¥39,800円 


P1RO-60K 


SPS-NET 

TSUKUMO-NET 


モデル運用中が 




2 


ユ-サ-發視の瓶5搭紙して 

好評発売中 

17,800円 



「た〜みのる」が 
装いも新たに 

「た〜みのる2」として登場/ 

「た〜みのる」力 1 

通信人門版なら 

「た〜みのる2」は 

▽ニアタイフの通信ソフトです/// 


GBOOCD 專用 

パソコン通價ソフト 


X 68000 の《晚を充分に引き出して、ユーザーのか牖舉 
に操作できるよラエ夫•:-- 


，•製作されてい: 


プログラマ藝集ガ 

SPS でゲームを作ってみませんか7 

アセンブラでプ□グラムの組める優秀な人材を若干名募集してい 
ます。就職希望の方は62円切手同封の上、「就職案内係大和」ま 
でお手紙<ださい。折り返し就職のご案内をお送り致します。 

尚、デザイナー、音楽プロクラム等の専門職は募集しておりません。 



(株）エス•ビー • エス 

505 

〒麵市太平 


■表示価格に消費税は含まれておりません。 


当社の製品は全国の有名デパート、パソ 
コンシヨ v プでお求めになれますお 
求めになれない壜合，«««にてお申し 
込みください - »口«番号 K 山 5-12298 
* 加入者名㈱エス.ピー.エス*金«代 
金に396の消*税を加算した油*通馆 W 
(裏面）ご希望ゲームソフト名、数置、代金 
合計、年齡、氏名、《«名Iテープかディス 
クの間以上かかりますので、 
お急ぎの方 IJ 現金窬留をご利用ください。 
その場合、おつりのいらないようにお« 
いします： 


澳字 • 文字コード：シフト J 旧 

通信速度: 300/1800/2400 (自動判別 MNP 7) 

通《方式:全二鋈 

テータビット長:日ビット 

パリテイ ー•チェック：なし ( NONE ) 

ストップ•ビット1ビット 

フロー制御（ X コントロール）：行なろ （ XON ) 

シフト制御 （ S コントロール）：行なわない （ SOFF ) 
ゲスト ID .GUEST 
ゲスト•パスワード：なし 


入会方法 

下記の用紙に直接記入するか又は、コビーして記人し、72円 
切手同封の上、 「 SPS - NET 係」までお送り下さい。届き次第、 
仮登録を行い ID 発^後 SPS-NE T 専用の郵便振込み用紙 
ならびに運用の手引きをお送りいたします。それに従い、3ヶ 
月以内に登録料3,000円(税^)を御入金下さい。 

人金確認後正式会 R として再 f 録します。 


例◎パスワード = SPS-NET 

/ (8 文群で刘财聰獅り)、 


◎本名=大和大五郎 (8 文字まで） 


◎ペンネーム=大ちゃん (4 文字まで） 


◎職業=株式会社エス•ピー•エス (16 文字まで） 


◎腹二福島市太平寺字吹 24-1 ■字まで） 


(〒 


◎年齢=30(現在の年齢） 


◎電話= 0245 - 45 - 5777 ( 市外局番から） 


◎自己紹介 = SPS - NET をよろし< 

/ ■字まで)、 

◎システム構成 = X 68000 ACE-HD MD 240 0 B 

/ (1 収字まで)\ 


X 1 


孽 ㈣ レ 2 ィ 


ホストコンピュータ 

X 68 KX 2 台 

( H 0 STPR 068 K 16) 使用 


SPS~NET (。姉 6- ii 67( 代) 

■ 鲡 ■ Tri-P 接続ホスト局 


通信制御手順 



















































SHARP X68000 

Apple Computer Software Hardware DEVELOPMENT 
EWS SUN NexT 

2i 世紀のテクノロジーリードする First Class Technology 



First Class Technology 



計測制御 ユニット 

SCSI 対応 


Mac Adc II 

FCT - I 6/ I 2 ADC 

¥358,000( 予価） 開発スタッフ募集中 

- ) 社会保険完備 • 海外長期出張研修制度 

Macintosh UNIX が何よりも好きな若い力求む 
サン フランシスコに 開 発屮 分韦あり 


販売代理店募集中 


開発元 First Class Technology 

11-18 Kyo-machi Utsunomiya-shi fochigi-ken Japan づ 20 
TEL 0286-38-0301 Fax 0286-38-0305 

販売元 Keisoku Giken Corp. 

503-1 Takebayashi-machi Utsunomiya-shi Tochigi-ken Japan 321 
TEL 0286-22-9811 Fax 0286-25-3970 








メモリ 

1 M バイト 
2 M バイト 

3M バイト 


数値演算プロセッサ 
MC 68881 RC16 ¥38,000 


2枚のホードが1枚になった 

鹏©口遞艘娜丨 




※写真は KGB-X68PRK-14 です 


広大なメモ 1 J 空間を実現する最大 4 M バイトの 

高速増設メモ U 



高速演算を約束してくれる 

数値演算ブロセッサ 

•メモリアクセスノーウェイトによる高速アクセス 

• CZ -6 BE 2、 CZ 6 BE 4、 CZ -6 BP 1との混在が可能 
參複数枚の KGB . X 68 PRK の実装が可能 

參ジャンパの変更により任意のアドレス空間にメモリの配置が可能 
•ジャンパの変更により数値演算プロセッサの1枚目、2枚目、未使 
用の選択が可能 

參 1 M 、2 M 、3 M メモリモデルは購入後もメモリ増設が可能 

• PRK 10、 11、12、13、14にはデバイスドライバ （ FL 0 AT 3. X ) が付 

属 


※拡張 I/O BOX では動作しません。 

«02-6000、6010、6110、652〇、653〇、6620、6630で御使用の際にはぁらかじめ専用の1[^メモリ（02-6巳£1、厶、日等）でメィンメモリを2?\/1バィト 
以上にしておく必要があります。 


購入後の増設費用 


Q 、 購入後のメモリ増設はどうやるのでしょう？ 

A 、ご購入後の PRK に対するメモリの増設は半田付け等の技術を要するため原則とじ C 当社 
に送り返じ T いただき増設いたします。自分でメモリ増設をする場合は通信販売のみです 
が必要な部品の販売も致します。御希望の方はお問い合わせ下さい。 

Q 、数値演算プロセッサに MC 68882を使用することは可能ですか？ 

A 、 MC 68882では動作しないソフトが存在するため使用できません。 

Q 、 「数値演算プロセッサのみ」や「プロセッサ無しメモリ無し」の PRK がほしいのですが？ 

A 、 PRK -10、 PRK -00 の型番で商品化しております。 

※最近 PRK をスロットに挿入したが動作しないと言う御質問を良く受けますが、ほとんどの場合は差し込み不足が 
原因です。 X68000 のスロットは大変堅く 袠 蓋が閉まる状態でも差し込み不十分の場合があります。御注意くだ 
さい。 


高速 12 BIT ，16 CH A/D コンバータボード （KG 巳- AD 12) XI ¥118,000 

フォトアイソレーション 16 BIT デジタル入出カボード （ KGB - PIO ) XI ¥ 42,000 
アイソレーション 16 BIT デジタル入出カボード （ KGB - X 68 PIO ) X 68000 ¥ 68,000 
ハンディプリンタ&インターフェース （ HANDYPRINTjack ) X 68000 ¥ 24,800 

高速 12 BIT ,4 CH D/A コンバータボード （ KGB - DA 4) XI ¥ 98,000 

汎用 ローコスト A/D&PIO ボード （ KGB - X 1 S ) XI ¥ 19,800 

高速 12 BIT ，16 CH A/D コンバータ （ KGB - X 68 ADC ) X 68000 ¥128,000 

64180 CPU ボード Mach 180( KG 巳- CPX 巳） X 68000 ¥ 98,000 

ローコスト MIDI インターフェース （MELODY 巳 OX ) X 68000 ¥ 16,800 

BASIC 拡張関数パッケージ ( B 6-6301) ¥9,800 C 言語ラィブラリ （ B 6-6305)¥6 ,800 
ディスクキヤ、 r ンヤー ( B 6-6304) ¥6,800 Toys & Tools ( B 6-6307)¥6,800 

BASIC 拡張関数パッケージ C 言語ラィブラリ付 （ B 6-6306) ¥14,800 

アイコンエディタ（巳 6-6303) ¥4,800 CP / M 68 K エミュレータ ( B 6_6302)¥ 19,800 


全固どこでも発误可長期クレジット OK 送料全国均一 ¥1.000 宅配便にて即日配送 


KGB-X68PRK-00 ¥34,000 

(メモリ無し、数値演算プロセッサ無し） 

KGB-X68PRK-01 ¥58,000 

(1M メモリ’数値滿算フロセッサ無し） 

KGB-X68PRK-02 ¥74,000 

(2M メモリ数値;商算プロセッサ無し） 

KGB-X68PRK-03 ¥98,000 

(3M メモリ数値演算プ a セッサ無し） 

KGB-X68PRK-04 ¥122,000 

(4M メモリ数価演算ブロセッサ無し） 

KGB-X68PRK-11 ¥96,000 

(1M メモリ数値演算プロセッサ付き） 

KGB-X68PRK-12 ¥112,000 

(2M メモリ数値演算プロセッサ付き） 

KGB-X68PRK-13 ¥136,000 

(3M メモリ数値演算プロセッサ付き） 

KGB-X68PRK-14 ¥160,000 

(4M メモリ数偭滿 W- フロセッサ付き）_ 


晅穿觉赧趋郯湔盼 (Ei 

ビデオボードケース (KGB-BVBX) 

JM 販のみ 発売中 

SHARP より発売されている CZ - 阳 VI 
を外付けにする、ケースです。このケース 
の使用によりあなたの X 68000 のスロット 
が開放されます。 

Human68k 下のソフトの CRT 出力を強制的に 15k 
HZ 出力にする （768x512 モード除く） 

おまけユーテイリテイ付き 


P0SCC © 為 ©IKli 冏 
鞠 __ yp 


皆様に御愛用いただいているディスク 
キャッシャーが高速化(従来比平均3倍) 
を行ない Ver : UP いたしました。今回 
の Ven UP は八ードディスクキャッシヤ 
—のみで HD-DISKCACHE Ver 
2.0 未満のキャッシャーを御持ちの方が 
Ver UP の対象となります。 

御希望の方は旧バージヨンのディスクの 
ラベルと代金¥1,500(送料、税込み）を 
同封して現金書留で御申し込み下さい。 


株式会社計測技研 

大田原営業所/マイコンショップ 


宇都宮市竹林町5031 TEL 0286 22 9811 FAX 0286 25 3970 


マイコン ショップ 


[J 丄 … 网 お申し込み•お問い合せは ^0286-22-981 im 


充実の BASIC HOUSE ソフトゥ_ 


おしらせ 


PRK 質問箱 





_11111 


000 

000 

000 

41 

257 

¥¥¥ 


























CZ -8 PC 4 

お勧めディスプレイコーナー組合せは自由、価格はお気軽にご相談下さい。 

48ドット熱転写プリンタ 
Wm - 一。精密な文字、ハ-ド 
コピーも可能。 

f ^2—604 D •0.31 mm ドットビッチ 

摞準価格 ¥94.800 • 2 モードオートスキヤン 

AVC 特価 •ステレォスピーヵ搭載 

參チルト台同梱 

^7—61 つ D •ドットビッチ。ぶ晒 

標準価格 ¥135.000 * TV チューナー搭戴 

AVC 特価 •ステレォスビ-力-紐 

»チルト台同梱 

^ Q •0.3lmm ドットピッチ 

標準価格 ¥84.800 秦 TV チューナ無し 

AVC 特価 • 3 モ-ドォ-トスキャン 

* チルト台同梱 

■ C 2-8 PC 4 ..… Y 99,800 

AVC 特価¥ ? ? ? 

り 1 HD •0.52mm ドットビッチ 

標準価格 ¥148.000 籲 21 型デイスプレイ 

AVC 特価 *3 モードォートスキャン 

籲ステレオスピーカ搭載 

CZ -605 D •ドットビりチ。.的！™ n 

標準価格 ¥115,000 *TV チューナー搭» 
AVC 特価 •ステレォスビ-力-龍 

C フ -602 D •ドットビッチ 0 39mm 
標準価格 ¥99.800 »TV チューナー搭黻 

AVC 特価 •チルト台间梱 


XXB 8000 

PERSONAL WORKSTATION 

EXPERTISE 



CZ -612 C-BK 

.¥466,000 

CZ -602 D-BK 
.¥ 99,800 

セットでお買上の方に、 
SX - WmDOW 、 ジョイ カー 
ド、 、、グラデーウス"ディ 
スケット10枚プレゼント/ 


XX 68000 

PERSONAL WORKSTATION 

SUPER SS 


80 MB ハードデ f ス久 
SCSI インターフェース 
搭載/ 

CZ -623 C-TN 


¥498,000 


CZ -613 D-TN 



¥135,000 


•頭金なし(手軽な電話クレジット）•製品先取り(お支払いは約卜2ヶ月後から）•低金利クレジット（ I 回の支払いは2,700円以上で3~48回。ボー 
ナス併用も可）•カレッジクレジット(保証人なし。但し満20歲以上の学生の方）參18歲未澜の方（ご両親が代理購入者と UT お申し込み下さい） 
•納期(通常の場合、当社に申込害が到着後 I 週間以内。特に人気•のある商品で品薄の場合、少々納期が運れることがありますので御了承下さい） 
•宪全保証（すべてメーカー保証窨付。アフターケア万全）籲全国代引（お届けした者に、代金をお支払いいただく方法で但し手数料1,000円） 


の信用.グ 




〒101東京都千代田区外神田 3-2-3 S 03-253-761 K 代) 


今すぐもよりの電話から 

仙台 022-264-3704 

名古屋 052-452-3271 

広島 082-295-6873 

ネし幌 011-611-5104 

新潟 0252-75-4175 

大阪 06-311-3931 

福岡 092-481-2494 



Welcome , 
ご来店もどう 


X68000 の情報のすべて /( 当店は X68000 の認定代理店？す。お気軽〖こご栢談下さ H) 


XX 68000 待望の新しい仲間登場, 

PERSONAL WORKSTATION _ T 

EXPERTS EXPERTS ISU 


XXB 8000 

PERSONAL WORKSTATION 

(PROE-PROn sn 



パ，紗 / ■ 

CZ -653 C 標準価格 ¥285,000 
CZ -663 C 標準価格 ¥395,000 


AVC 特価 ¥368,000 


AVC 特価 



AVC 特価 


AVC 特価 


I PROU-PROH HD 

拡張 I/O ポートを 4 スロットを搭載し、汎用 
性と低価格が魅力,， 

ろん、 SX-WIND0W 搭載, 



EXPERTD- 
EXPERTH HD 

集積度を高めた a マンハツ 
タンシエイプ" 3M の大容量 
メモリを搭載,,本格的なゥ 
インドウシステム、 SX-WIN- 
DOW 搭載。 


03 ( 253)7661 


/, 






• 但し消費税(3%)は別途謂求させていだだきます。 • 分割回数は3回〜48回まで自由に選べます。 


AM10 時から PM7 時 

まで受 tiJ 日曜■祝日も営業 
























































オムロン MD - I 200 A III . 

MD -24 FP 4 II . 

MD -24 FP 5 II . 

MD -24 FN 4. 

MD -24 FN 5. 

MD -24 FJ 4. 

MD -24 FJ 5. 

MD -24 FS 4. 

MD -24 FS 5. 

アイワ PV - A 24 VM 5 . 

PV-M24 . 

NEC COMSTAR 2424/4… 
COMSTAR 2424,5… 


( DCZ -6 VT 1 (カラーイメージユニット） 

定価 ¥69,800 . 特価¥ 52.500 

® CZ -8 NS 1 (カラーイメージスキャナー） 

定価 ¥ 88,000 . 特価 ¥ 141,000 

'3 CZ -6 BM 1( MIDI ^- K ) 

定® ¥ 26,800 . 特価¥ 20,500 

0 CZ *8 NJ 2( インテリジェント•コント〇—ラー） 

3：¢ ¥ 23,800 . 特価¥ 18,000 

⑤ CZ *6 TU ( RGB システムチューナー） 

定® ¥33,100 . 特価¥ 25,000 

⑧ CZ -64 H (增! S ハードディスク〉 

定価 ¥120,000 . 特価¥ 90,000 

0 CZ -6 EB 1 (拡張 I 0ボックス= 4ス□ット） 

定価 ¥ 88,000 . 特価¥ 66,000 

(8 CZ -6 BPI (数 f ® 演算フロセッサポード） 

定価 ¥ 79,800 . 特価¥ 60,000 


周辺機器 コーナー 


プリンターセツト コーナー 

① CZ-8PC4(GY) (48 ドット/カラー対応/ハガキ可能） 
定価¥ 99,800……特価^64^800 

② GZ-8PK 10 (24 ピン漢字プリンタ_ 13晰) 

定価¥97,800……特価 M7S?eeO 

③ GZ-8PGI (24 ピンカラ-漢字プリンター8晰） 

定価 ¥ 130,000 •••特価 Mi03?600"| 

④ GZ-8PG2(24 ピンカラ-漢字プリンタ-136析） 

定価 ¥ 16〇, 〇〇〇…特価^ ta^aoo* 


OA ランド特選品.グ 




■ IO -735 X ( 定価 ¥248,000) 

參カラーイメージ 

特価^，胃 

X68010 用周辺_コーナー~~I 


モデム 


■ 1-0 DATA 増設 RAM ホード 


>1 MB 増設 RAM ボード 
PI0-6BEI-A 
定価 
¥ 25,000 



籲 2MB 増設 RAM ボード 
PIO-6BE2-2M 

定価 

¥50,000 



鲁 4M 巳増設 RAM ボード 
PIO-6BE4-4M 
定価 
¥88,000 



特価 ¥ 19,000 特価 ¥ 36,300 特価 ¥ 64,000 


SHARP X 68(]00 シリーズセット 


參次代のイン: 

X68000 EXPERT II 

• CZ-603C-BK/GY 

• CZ-605D-BK/GY 

• MD-2HD 20枚 
定価合計 

¥453,001 

クレジ 

.ント 



逆 (-WIN DOW 搭載.グ 

X68000 EXPERTII-HD 

• CZ-6I3C-BK/GY 

• CZ-605D-BK/GY 
MD-2HD 20枚 


価合計 

¥563,000 


12回 

¥3〇,10〇|24回 

¥15.900 360 

¥11.000 

クレジ 
ット 

12回 

¥37,40〇|24回 

¥19.80〇|36回 


X 圓 00 PRO II 

• CZ-653C-BK/GY 

• CZ-605D-BK/GY 

• MD-2HD 20枚 
定価合計 

¥400,000 

クレジ 
ツト 


籲 SX-WIND0W 塔載.// 

f 一 一........ ■""**•*** 



X68000PROII-HD 

• CZ-663C-BK/GY 

♦ CZ-605D- 巳 K/GY 

參 MD-2HD 20枚 _ 

定価合計 


¥510,000 


121511¥26.60〇|24(1] 

¥14.00〇|36回 

¥ 9,700 

クレジ 
ツト 

12回 

¥33.昍〇|24回 

¥ 口 .900 卜6回 

¥12.400 


X68000SUPER-HD 

• SX-WIND0W 搭載 

• SCSI インターフェース装織 

• 80MB ハードディスク搭載 

• 3 MB 大容量メモリ装備 
籲高 解像度グラフィック 


SX^WIf^DO 於 答 載./:/ 



X68000SUPER-HD 

鑄 CZ- 6230 TN (チタン） 

翁 CZ-6I3D-TN (チタン） 

[.MD-2HD 20枚 _ 

^面合計 

¥633,000 


クレジ 
ツト 


12回 

¥42,100 

24回 

¥22,300 |36回| ¥15,400 


セットで購入のお客様に、デイスケット （10 枚）、ゲームパックサービス中.グ 
さらに、期間中ゲームソフトが1本付きます。詳しくは、お 電話 下さい。 


OA ランド推奨周辺機器 


通儒販売のご案内 

—- - - - | 貝^^ 1 - -— 

■銀行振込で申し込みの方は商品名 
及びお客様の住所•氏名•電話番号 
をお知らせ下さい。 

〔振込先〕第一勧業銀行渋谷支店 
蟄通 No.1 163457㈱オーエー ランド 

■現金軎留で送金されるお客様は電話番号と商品名、数置を明記じ C 同封じ C 下さ 
い 3 ■クレジットでご購入を希望される方は申し込み用紙をお送り致しますのでご記 
入の上返送じ r 下さい。2〇才以上の方は、原則とじ r 保証人不要です，クレジットは 
I 〜60回払で月々5,000円よりご自由に設定できます1 


クレジット表 


3 回 

3% 

6回 


1咂 

5.5% 

】2回 

5.5% 

15回 

8% 腿 

10% 

20111 

11% 

24回 

11.5% 

300 

15.5% 

36回 

16% 

42回 

20.5% 

48回 

l \% 1 54 H ] 

26.5% 

_ 

21 % 


_才一•エー•ランド 

〒150東京都渋谷区円山町 20-4 第5日新ビル 1F 

Q(03) 770-8855 FAX (Q3 770 7080 

関東エリアの送料は、1個につき¥1,000です> 

★全商品保 KE 窨付。専門のアドバイザーか•、お密梅のニーズに対応しま "To 
★初期不良•輸送トラブル等に迅速に対応し、即交換させていただきま " T 。 


品川.目 . M 方面 




• ♦ 

[7 


- O . A . ランド 


i 并の谷 w ^ 


U 

明え 

.. -メ \_ J 4 P 

<1'〇9 


睛 

□. 」 

n 西《 、 ^百！*•店 

u 百*店 



ISX-WINDOW 


ICZ -6 BV -1 


■ CZ -245 LS 


(次代イ斤リジェント•ソフト）（ビデオボード) 

#多機能 コントロールパネル搭載の # ビデオ出力はテレビ 標準 

本格ウィンドウシステム。信号、拡張 i / o スロット使用 



定価¥6,800 

特価¥5,100 


定価 ¥21,000 

特価¥15,的 



( C - コンパイラ) 

翁ソース コ-ドデバッガ纪まじめ、 
各種開発 ツールを強化 。 Ij 


Ultfi - 

隱 


定価 ¥ 44,800 

特価 ¥34,0 UD 


★今年、最後の大奉仕価格です。特典もありま〜す） 

① WD-910+ プリンター （WD-014) . ►限定特価 ¥70,000 

② WD-A330( 定価 ¥ 188,000) . ►限定特価 ¥89,800 

③ WD-A300( 定価 ¥ 168,000) . ►限定特価 ¥79,800 

④ WD-HL30( 定価 ¥ 198,000) . ►限定特供 ¥94,800 

⑤ WD-A340.► TEL 下さい。？ ％ off. グ 

特典 ►上記ワープロを買うと、 VICTOR ヘッドホン•ステレオ 

(TEE PEE = CZ-7 ¥19,80 0) をプレゼントします。 


◎1 年間完全保障、新品同様(美品）=お問い合せ下さい。 

■super-hd セット ■cggaafnaii 

〇 Z-623C-TN + CZ-613D-TN (定価 ¥ 633,000)..… ► 特価 ¥445,000 

■expert-ii セット ■cggaaiiaii 

〇 Z-603C-BK + CZ-605D-BK (定価 ¥ 453,000)••… ► 特価 ¥310,000 
■proii セット uaaa 關 

CZ-653C-BK + CZ-605D-BK (定価 ¥ 400,000) ••… ► 特価 ¥275,000 

■ CU-14FD ■脚咖 

• 0 . 31ミリ' 高解像度 GRT、 チルト台付(定価¥74,80 0) ►特価¥ 39, 的 0 


金 


aA ■於ド 


(TEL) 

03- 


770-8855 


SHARP のことなら 
なんでずおまかせ.// 


■アフターサービス万全のサボート体制 

拳下取•買取は霣括で見積りしております 0 資任を持って下取 1 
リさせて頂きます。 

•ご注文、お問合せは…。午前10時から午後7時まで 
拳商品のお届けは…入金後、即日発送致します。 

■ TE い FAX のお見積 0K. ヴ 

■低金利クレジットをご利用下さい。 

► 10*15 〜 11*14 ^ 

冬の ボーナス 前の大奉仕./:/. 

大決算セール実施中.く/ 


ドン，下， 


>毎週日曜、第 2 •第 4 土曜日は、定休日と 
させていただ告ます。 


7 台限り 


2 セット限り 


月の特別セール = SHARP / ワープロ 


3 セット限り 


3 セット限り 


O A ランド今月の大續5玉//=超 A 級中古品 


0000000000000 

0000000000000 

5580335555885 

4798114842883 

1222333233223 

^*4- /r /r NL /r 
VI 


■表示価格は、税別表示です。詳しくは、お電話にて、お問い合せ下さい。掲載の価格は、 9 月下現在です。 
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ImaXBlI DQWI SONY FUJI FILMi^raveiie.lB HTIBTKJ 


Sof map 商品は今すぐ/お支払いは 9 ヶ月後から c 

For Computer CommgnicaliQ.n Age ■ t， u _ _ 一 廬巍藥 —- 考 


r Computer Communication Age L . na • ■•濰赢 . . . _. _ 

株式会社ソフマップ冬のポーナスー括払い金利己受け付け_始ガポーナスのみ"！ *2*4*6*8’10回払いも OKj 


の 

表 

の 

価 

格 

は 

10 

月 

E 


XSBBOOO 


SUPER-HD 
EXPERTS - E-HD 



〇 1 irni — r3+,.,,L 大容晨 80 MB > 3.5 インチ 

SUPERtZ ソト HD 内蔵、 SCSI ィンター 

SUPER-HP 

CZ-623C-TN< 本体〉 一 ¥Sofmap^ffl 

CZ-613D-TN<15 •ドットピッ刊 .3i>.¥Sofmap 特価 

CZ-8PC4<48 トット熱 k 写プリンタ〉 ¥Sofmap 特価 

CZ-8NJ2<7ta グスティック〉 ¥Sofmap 特価 

CZ-6BF1 く 增技用 RS"232C ホ-ド〉 .¥Sofma 滩価 

CZ-6BM1 鑛1 ポ -K> ¥Sofmap^ 価 

CM-64 〈音潭モジュール〉 ¥Sofma 滩洒 

AN-S100<7 ガ内蔵スビ-力-〉 ¥Sofmap^ 価 

MD-24FS5<a 信用モデム M)BPS> ¥Sofmap 特価 

GT-6000 くフルカラ-ィメ-ジスキャナ-〉 ¥Sof map 特湎 

= 5220<RS-232C ヶ-プル〉 .¥Sofmap1li 

CZ-257CS<Communication PRO68K Vef2J3> ¥Sofmap^i 
CZ-252MS<Musicstudio PRO-68K Verl.l) ¥Sofmap?§« 
CZ-211LS<C compiler PRO-68K> ¥Sofmap 特涵 
CZ-219SS<OS-9> ¥Sofmap 獅 

CZ-251BS<Hyperword> ¥Sofmap 特価 

Z'S STAFF <PRO-68K Ver2.0> ¥Sofmap^l 

ゲームソフト 2 本 < 定価¥9腳以下のお好きなソフト >¥Sofmap 特価 
マグ ir ルブラ W ディスケット <5*2HDx |〇枚〉 ¥Sofmap^i 
逆!準贈 ^ゞ彳…〇加〇 ¥お電括にて 


ホーナス¥ 80.000 X 14回 


ポーナス¥ 80.000 XI 2回 


ボーナス¥ 85.000 x 10回 


ホーナス ¥100.000 X 8 回 


ホーナス ¥130.000 X 6回 




基本セット ヱ%ち 

SUPER-HD 

CZ-623C-TN 〈本体〉 ¥Sof map 特価 

CZ-613D-TN <15* ドットビン刊加 .¥Sof map 特価 

マクセルプランクディスケット <5 9 2HDx in 枚〉 ¥Sof map 特価 


播準価格 ¥634.000 


¥お電括にて 


1 It •ナ 

' I H Mi ■ ‘ナ 

ホ- ■ 

ホーナス 

SB2SS2ESS1MI ホ- 


ボーナス ¥40.000 X 12® 
ボニナス Y 35.000 XI 〇回 
面^ポーナス なし 


なし 


1/卞ーナス 


なし 



¥ 13,000 

11 

¥ 16,600 


EXPERTI-HD 


CZ-613C-BK <*»> ¥ Sof map 特価 

CZ-605D-BK <15* ドットピッ刊 _39> ¥Sof map 特価 

マクセルブランクディスケット <5*2HDx 1〇枚〉 ¥Sof map 特価 


檷準価格 ¥564.000 


¥お電 K にて 



ナ 

Jp - ホ-ナ 


，トナ ノ、 $4 0.000 X 1 2回 

ホーナス Y 40, gQ 0><_ 8111 
ホーナス なし 




ボーナス 


なし 


開発セツト 

SUPER-HD 




CZ-623C-TN 〈本体〉 
CZ-613D-TN<I5，I •.ッ I•ビッチ 0.3 い 
CZ-8PK10 く 24ビガリンタ -130fii> 
CZ-211LS<C compiler PRO-68K) 
CZ-219SS<OS-9> 


¥Sofmap 特価 
辛 Sof map 特価 
¥Sofmap 特価 
¥Sofmap 獅 S 
¥Sofmap 特価 


マクセルブランクディスケット <5*2HDx io 枚〉 ¥Sof map 特価 


標準価格 Y 801.400 



¥お電 IS にて 

ホニ子ス¥ 40.000 X 14回 
V 50； 000 X 8 jl : 

ボーナス な!^_ 

ホーナス なし_1 

ホーナス なし_ ] 


グラフイツ处ツト 

EXPERTD-HD 


，牌曾 


CZ-613C-BK 〈本体〉 
CZ-613D-BK<15 •トットビ7^0.31〉 
CZ-8PC4<48 ドット熱 R 写プリン^ 
GT~6000 くフルカラ-イメ-ジスキャナ-> 

: ：5220<RS-232C ケ-ブル〉 . 

Z's STAFF PRO-68K Ver2.0 


¥Sofmap 特価 
¥Sofmap 特価 
¥Sofmap 特価 
¥Sofmap 特 fii 
¥Sofmap 特価 
¥Sofmap 特価 


マクセルブランクディスケット <5*2HDx io 枚) ¥Sofma 口特価 


播準価格 ¥927.300 



¥お電 K にて 

ホー>〒¥60ぶ00乂14_回 

ホーナス Y 60.000 x 10回 
1 HI ホ—ナス V 80.00 Ox 6®] 
ポー-— • • 

禾ニナス 


J . UUU へ卩 

~なし 
なし 


に 

は 

消 

黌 

税 

が 

含 

ま 

れ 

て 

お 

D 

ま 

せ 
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墨本セット 

EXPERT! 




ゲームセツト 

EXPERT! 


ワープロセツト 

EXPERTD 


MIDI セツト 

EXPERT!! 




CZ-603C<^> ¥Sofmap15ffli 

CZ-605D<I5* ドントピッ刊 _39> ¥ 日 Of map 特価 

マクセルブランクディスケット <5*2HDx io«> ¥Sof map 特価 


標準価格 ¥454.000 


¥ お電括にて 


CZ -603 C 〈本体〉 ¥日 ofmap 特価 

CZ -613 D < I 5 •ドットビッ刊 .3 i > ¥ Sofmap 特価 

CZ -8 NJ 2< アナ〇クスティック> ¥ Sofmap 特価 

ゲームソフト2本 <定《 ¥9沏以下のお好きなソフト > … ¥Sof ma 口特価 
マグ tr ルブランクディスケット <5*2 HDx |〇校> ¥Sof map 特価 


棵準価格 ¥517,400 


¥お爾栝にて 


CZ-603C 体体〉 ¥Sofmap 特価 

CZ-605D<i5* ドットビンチ〇.39> ¥Sof map 特価 

CZ-8PKio<24 ピガリパ-13〇桁 > ¥Sofmap 特価 

CZ-251BS <Hypeiword>.¥Sof map 特価 

マクセルブランクディスケット dHDx io 枚〉 ¥Sof map 特価 
標準価格 ¥591. 600 ¥お電括にて 


CZ-603G 〈本体〉 

CZ-613D<I5 •ド分ヒ•ッ刊.31> 
CZ-6BM1<MIDI ホ-ド〉 

CM-64 < 音源モジユール〉 
AN-S100<7^ 内* スビ-力-〉 

CZ-247MS く MUSIC PRO-68K(MIDI)> 


¥Sofma 口 特価 
¥Sofmap 特価 
¥Sofmap 特価 
¥Sofmap 特価 
¥Sofmap 特価 
¥Sofmap 特価 


マクセルブランクデイスケット <5*2HDx 1〇枚> ¥Sof map 特価 


播$価格 ¥695.200 



JjJiH ( ホー+ス V 45.000 X 8 0 





辛お電括にて 

a ^¥40.000X140] 
ボーナス ¥45.001- 
ボーナス なし 

ポーナス なし 


プリンター ■ 

CZ-8PC^@L 

定価 ¥99.80 Sfl|p B 

CZ-BPK10 \ 

定価 ¥ 97^800^^1^^^^^ 

¥ぉ麵こ華 

¥ ぉ驅辟 *** 

CZ-BPGlii__ 

定価 Y 1 30,00 

CZ-BPG21ii ： i：.lfc 

^ fffi ¥,160'.000 




周辺機器 


SOFT WARE 


定価 ソフマップ特価 

> PI 0-6 BE 1 -A . ¥ 25.000 •¥18 J 200 

IPIO -6 BE 2-2 M ……¥ 50,000 #¥ 36,800 
IPIO -6 BE 4-4 M ……¥ 88,000 •¥ 64^800 

货 CZ -6 BE 4. ¥138,000 •¥ お電話にて 

> CZ -6 BF 1. ¥ 49,800 •¥ お電話にて 

ICZ -6 BP 1. ¥ 79,800 • ¥お電話にて 

ICZ -6 TU . ¥ 33,100_¥お電話にて 

IAN - S 100. ¥ 36,600 •¥ お電話にて 

齡 CZ -8 NS 1 . ¥188,000峰¥お電話にて 

ICZ -6 EB 1. ¥ 88,000 •¥ お電話にて 


定価 ソフマップ«価 

•ZsSTAFF PR 068 K V 2.0 …¥58,000_¥お電話にて 
•DATA PRO 68 K ( CZ -220 BS ) ……¥58,000 • ¥ お電話にて 
• CARDPR 068 K ( CZ -226 BS ) .•…¥ 29,800 •¥ お電話にて 
•C コンパイラ PR 068 K V 2.0( CZ -245 LS )- ¥39,800峰¥お電話にて 
•SOUND PR 068 K ( CZ -2 I 4 MS ) •• ¥15,800峰 ¥お電話にて 
•MUSIC PR 068 K ( CZ -213 MS ) …¥15,800_¥お電話にて 
•サンプリング PRO _ CZ -215 MS ) •…¥17,800, ¥お電話にて 
春 コミュニケイシヨン V 2.0( CZ -257 CS ) …•- ¥19,800_ ¥お電話にて 

• OS -9( CZ -219 SS ). ¥29,800酴 ¥ お雷話にて 

•各種ゲ-ムソフト….定価より15〜2070 QFF 


NoJ システム 


N □.1クレジツトシステム 


N □.1下取 D システム 

お持ちの機種を下取りに出して、新品に買替えようと思つ 
ている方、ソフマップに御相談下さい0 
買取り価格がどこよりも高く、新品の販売価格がどこより 
も安いから、当然どこよりもお得な条件でお買求めいただ 
けます。 

又、差額を商品券でお支払いもできます。 


No . l 配送システム 


1.到着日指定、夜間配送システム 

お客様のご都合に合わせて配送させていただきます。 
機種によっては、夜間配送できないものがあります。 

2•代金引換システム(要手数料） 

係貝が品物をお届けに行きますので、その時にお支払 
い下さい0 


1. 9ヶ月先からのお支払い OK 

スキップクレジットを御利用になれば支払い開始月を丨ヶ 
月から、最長9ヶ月先までおくらせる事が出来ます。 

E . 月々¥1,000からのお支払い0 K 

月々のお支払い金額の股定が¥丨，000から OK 。 

3. M 回払いも OK 

お客楢のプランに合わせて、丨回から最長84回まで支払 
い回数をお選びいただけます。 

4. ステップアップクレジット 

お客様のプランに合わせて、毎月のお支払い金額を徐々 


雜战:溫織製 i 膝 V ® 


できます。 

5. ボーナス10回払いも OK 

毎月の支払いは〇、ボーナス時のみのお支払いでクレジ 
ットが御利用になれます。回数は1、2回の他、4-6-8-10 
回払いまで OK 。 

6. カードクレジット 

各種クレジットカードが店頭だけでなく、 mnrn 
通信販売でも御利用になれます。詳しくこ k 0 
はお気軽にお問い合わせ下さい。 

7. カレッジクレジット 

保証人なしで、学生の方でもクレジットが御利用できます= 
(20 歲以上） 


No . l サポートシステム 


1 . 初期不良交換期間3ヶ月 

參万一、お届けした商品が不良の塌合、お買い上げ日よ 
り3ヶ月以内なら、同等品と即、交換致します。 


£.新品パソコン3年保証 

參メーカー保証が I 年の場合、メーカー保証〗年+マップ 
保証2年の計3年間の保証になります。 


3. 中古パソコン1年保証 


•中古パソコン本体は、1年間保証致します。（ディスプレ 
イプリンタ等は6ヶ月保ことなります） 


4. 新品パソコン買取り保証 

•1 ヶ月以内であれば必ず買取り保証金額で、下取り、 
s 取り致します。 


5. 永久買取り保証 

•古くなった/、•ソコン、スクラ;ヴ寸前のバソコンでも OK // 
どんな/、•ソコンでも、どこよりも高く買い取ります。 
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€/IUtl tomato.IC 41.KES^B.0mR0n._BBBDaai.mBXBll.BQQIiSil.SOlsrYFUJI FIUM£laraveiie.lB WIHTKH 

XV 日本テレビ、 TBS、 フジテレビ、 r , 

テレビ朗日、テレビ東京系列 
で CM 放映中//直営10店舗 

F 取 D 差額のお支払いは、クレジットを御利用下さい。 


■ 雪 ■WHMMMHHHIHHHIIBV ----- — - III ■ ■ ■ • ■ ■ ■ ■ ■ 

T 取り•買取り大観迎ガ 


!••• 


SXB8000 

PR0n*PR0IIHD 



■怒 


基本セツト 

PROH-HD 






CZ -663 C く 本体〉 . ¥Sofmap 持価 

CZ -605 D < 1 5* ドットビ好〇.39> . ¥ Sof ma p 特価 

マクセルプランクデイスケット <5"2 HDX 10枚> ¥ Sofmap 特価 


標準価格 Y 511. 000 


ji 1 | il l _i 

隹 rar^TT 麵邴 .i.! 


¥ お電括にて 


E ホーナス ¥30.000 X 12回 j 

ホーナス ¥ 20,000 X 1〇回 
ボーナス なし J 


-ナス なし 

なし 


基本セツト proh 


糾參 0 


CZ -653 C 〈本体〉 ¥Sofmap 特価 

CZ -605 D < i 5 •ドットビッ刊.39〉 . ¥Sofmap 特価 

マクセルブランクディスケット <5*2 HDx |〇枚 >¥Sofmap 特価 


標準価格¥401,000 


¥お電括にて 


ビジネスセツト # 

PROD-HD 


CZ -663 C く 本体 〉 ¥Sofmap 特価 

CZ - 605 D <15 •ドットピッチ 0 J 9> ¥Sofmap 特価 

CZ -8 PG 2<24 ビン漢字ドットプリパ-130粉 ¥Sofmap 特価 
CZ -212 BS<BUSINESS PRO -68 K ) ¥Sofmap 特価 
マグ tr ルブランクデイスケット <5*2 HDxio 枚 >¥SofmaD 特価 
棰準価格 ¥739.000 ¥お•括にて 


— 11 ■ T r 

I 

iilir ホ-ナス ¥50.000 X 12 回 



: eiH ホーナス ¥50,000 x 8回 

■ mF 7 rrr 


Eiii ホ-ナス なし 


2 

IE _ ホーナス か1_ 

U 4 1 れ, 


: W ■■ホーナス なし 


腿セット P R 0n _參 


CZ -653 C < 本体〉 . 

CZ -613 D 05 • トツトビツ刊 .31 〉 . 

CZ -8 PG 1(24 ビン漢字ド外プリ:^ -80 拓〉 

MD -24 FS 5 く： モデム2400 BPS >. 

CZ -257 CS (Communication PRO-68K Ver2IJ> 


¥ Sofma 卩特価 
¥Sofmap 特価 
¥Sofmap 特価 
¥Sofmap 特価 
¥Sofmap 特価 


マクセルプランクディスケット (SiHDxio 枚 〉 ¥Sofmap 特価 


データベースセツト 

PROE-HD 

mo 202 

CZ -663 C 〈本体〉 ¥Sofmap 特価 

CZ -6 l 3 D < i 5* K 7 ht 7 f 0.3 i > ¥Sofmap 特価 

CZ -8 PG 1 <24 ピン澳字ドットプリ w - 80ffi > ¥Sofmap 特価 
CZ -226 BS<CARD PRO -68 K ) ¥ Sofma 口特価 

CZ -220 BS く DATA PRO -68 K > ¥Sofmap 特価 

マクセルプランクデイスケット <5,2 HDxio 枚〉 ¥Sofmap 特価 


標準価格¥748300 



¥お電括にて 

¥45.000 X 14®] 
V 40 . 00 0 X 1 Q [ sl 1 


プリントセット PRQH 




CZ -653 C 〈本体〉 ¥Sofmap 特価 

CZ -605 D <15 •ドットピッ刊3 ¥ Sofmap 特価 

CZ -8 PC 4<48 ドット熱 K 写プリンタ〉 ¥ Sofmap 特価 

CZ -221 HS<NEW Printshop PRO *68 K > ¥Sofmap 特価 
CZ -235 GS くグラフィックライプラリ V 0 L . i >¥ Sofmap 特価 
CZ -236 GS 〈グラフィックライブラリ vol . 2 > … ¥ Sofmap 特価 
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11 ホ - 

■i Bi | i mi _ ホ - 

ホ .- 


[>•- ナス ¥20,000 X10 囱 | 
[[ホーナろ 一 _^L 一: 
[ホー ナろ なし I 

I ホー ナス—なし_ 
[ボーナス &L J 


標準価格¥620.600 


■ EZEHl 33SB 
Ml B ' 1 I 111! ■ 

pi I 1 I fcj |i 個 

SECTS 321 HIM 


零 

iK ガ 


高額下取り差額表 


あなたが今、欲しい機種(新品） 







SUPER-HD 

CZ-623G 

CZ-6I3D 

EXPERT II 
CZ-603C 
CZ-605D 

EXPERTIIHD 

CZ-613C 

CZ-613D 

PRO II 
CZ-653C 
CZ-605D 

PR0II-HD 

CZ-603C 

CZ-605D 

下取り機種 

交換差額 

交換差額 

交換差額 

交換差額 

交換差額 

CZ-652C 

CZ-602D 

¥308,000 

¥135,000 

¥238,000 

¥ 95,000 

¥135,000 

CZ-602C 

CZ-602D 

¥268,000 

¥ 95,000 

¥198,000 

¥ 55,000 

¥ 95,000 

CZ-611C 

CZ-611D 

¥270,000 

¥ 97,000 

¥200,000 

¥ 57,000 

¥ 97,000 

CZ-601C 

CZ-601D 

¥318,000 

¥145,000 

¥248,000 

¥105,000 

¥145,000 

CZ-600C 

CZ-601D 

¥323,000 

¥150,000 

¥253,000 

¥110,000 

¥150,000 

CZ-880C 

CZ-880D 

¥440,000 

¥267,000 

¥370,000 

¥227,000 

¥267,000 

PC-9801VX21 

PC-KD854N 

¥313,000 

¥140,000 

¥243,000 

¥100,000 

¥140,000 

FM-TOWNS-2 

FMT-DP531 

¥393,000 

¥220,000 

¥323,000 

¥180,000 

¥220,000 


支払回数 

' 

3 

6 

10 

12 

15 

18 

20 

24 

30136 

42 

48 

54 

60 

66172 

78 

84 

他社金利 

3 

4 

5 

7 

9 

10 

12 

13 

16 

19 21 

25 

28 

31 

35 

- 

- 

- 

一 

Sofmap 金利 

2-0 

3.0 

4.0 

5.5 

5.5 

8.5 

11.0 

11.0 

11.5 

m\m 

20 

21 

26 

27 

33 

35 

39 

42 


-お支払い方法- 

1. 代金引嬝システム 

係員か品物をお届けに行きますのて、その時にお支払い下さい 

2. クレジット 

お電話て支払い回数、支払い開始日、ホーナスの有無をおつしやつて下さい 
こちらからクレシット用紙をお送り»しますのて、こ s 己入.こ捺印の上こ返送下さい 
商品到*後，御指定の口/1から自動引落しとなります 

3. 齦行撮込 

お電話て御,主文の上.下記振込先へ電信扱いてお振り込み下さぃ 
こ«認後、たたちに商品をお送りします裾込手数 M はお客«負担となります 


1||V «A 三和銀行秋葉原支店(普)1012131 

111 գ ノ || p 座名義 ㈱ ソフマップ 


/年中#平 日 AM 11 :〇〇〜 PM 8:00 

S 索时间/無休•日•祭日 AMWOO 〜 PM 7 :00 


旧号マップシャハン 

〒丨01東京都千代田区外神田3 丁目15番6号小暮末広ビル 
〒556大阪市浪速区日本橋5丁目7番 I 7号ソフマップビル 



店頭に直接来られる方は 

〔東京 03-251 

卜 3156 C 大阪 06-647 05621 

通信販売を 
ご 利用の方は 

〔東京 03-253-4230 C 大阪的 -B33-7224 

FAX .03-253-4290 

礼帽011 -865-7030 櫬浜 045-311 -3441 広應 082-222-0604 
仙台 022-268-3405 金沢 0762-21 -7045 禰岡 092-752-0044 
新灞 0252-22-6139 名古 ■ 052-332-2117 高松 087 B -34 -昍33 

24 時閩テレフォンサービス 

r 03- 258 -7910 

フリ-タイヤル 商品発送のお問合わせ 

拥 0120-08,0113 

フリータイヤル 故障•修理のお問合わせ 

m 0120-11-0292 


¥お電括にて 

| ホーナス ¥ 50.000 X 10回 | 
|ホーナス ¥60.000 X 6回」 
-*- r なし 1 


なし 


[ホーナス なし 


マクセルフランクディスケット <5'2 HDx 1〇枚 >¥ Sofmap 特価 


標準価格 ¥538.200 


■ _ B | 1 I lili iM I I 

_0505 aam ■ホ-ぜ 

33211 ■;-1 ス 

■ rjrrrsiSIiBiS —ナス 


_¥お電括にて 

ポーナス ¥40 J )00 xi 0 H]j 
ポーナス ¥35.000 X 8 回 I 


なし 

なし 1 


高額買取価格表 


y 商品名 | 高額 買 取 

X 68000 モニター セツト 

X68 (CZ-662C + CZ-600D/601D) 

¥250,000 

X68 (CZ-662C + CZ-611D/612D) 

¥260,000 

X68 (CZ-652C + CZ-600D/601D) 

¥210,000 

X68(CZ-652C + CZ-611D/6I2D) 

¥220,000 

X68(CZ-623C + CZ-602D) 

¥360.000 

X68(CZ-623C + CZ-605D) 

¥380,000 

X68 (CZ-623C + CZ-613D) 

¥390,000 

X68 (CZ-623C + CZ-603D) 

¥345.000 

X68 (CZ-623C + CZ-604D) 

¥350.000 

X68(CZ-612C + CZ-600D/601D) 

¥290,000 

X68(CZ-612C + CZ-611D/612D) 

¥300.000 

X68 (CZ-611C + CZ-600D/601D) 

¥235.000 

X68 (CZ-611C + CZ-611 D/612D) 

¥245.000 

X68(CZ-603C + CZ-602D) 

¥255,000 

X68 (CZ-603C + CZ-605D) 

¥270,000 

X68(CZ-603C + CZ-613D) 

¥280.000 

X68(CZ-603C + CZ-603D) 

¥215,000 

X68 (CZ-603C + CZ-604D) 

¥225,000 

X68 (CZ-602C + CZ-600D/601D) 

¥240.000 

X68(CZ-602C +CZ-61 ID/612D) 

¥250.000 

X68(CZ-601C + CZ-600D/601D) 

¥195,000 

X68 (CZ-600C + CZ-600D/601D) 

¥190,000 


業界 No .1 の低金利 


あなたが今、お持ちの機種 





































































































































































































































X 6 B 000 全機種取り撤え大特価セ-ル 

新店舗(京王線•北野駅前)オープン記念セール実施中/ 



SHARP X6 酬〇シリーズ対応八ードティスク 


XSB8000 セット 

CZ-653C CZ-602C CZ-612C 

+ CZ-602D + CZ-603D + CZ-603D 

記念特価¥275,000記念特価 ¥270，D(]0 記念特価¥358,000 


<ITEM> 

HXD 040 X6B 的0 

定価 ¥ 1 i 8, oo(H 特価¥95』00 
HXD 042 X的000 _投用 
定価 ¥ 128.00 特価 ¥ 102.500 
HXD 140 X的的0内隨用 

定価 ¥98,〇〇〇 ^•特価 ¥79,800 



MBIT 

アイヒット電子株式会社 


大奉仕特価品/ 

CZ-BPC4( 獅ネツテン、カラ-漢字) 特価¥64,800 
CZ-8PK10 ⑽衍ドット漢字） 特価¥的,000 

CZ-8NJ2( サイパ-ステ打ク 1+CZ-239AS (サンダ-ブレ-ド) 
定価 ¥33.3004 特価 ¥23,800 


10月20日シャープ 
MIDI ライブ開催/ 


7すコン，パソコン • 
ワープ□教室開催中/ 


SHARP XXBBOOO 

GZ -652 G (本体） 


CZ -603 C (本体) 

-プラス (ディスプレイ) 組合せ一| 
CZ-602DBK 特価 


CZ-603D 

CZ-611DGY 

CZ-613D 


特価 

¥305,000 

特価 


-プラス (ディスプレイ) 組合せ 一 I 


CZ-602DBK 

CZ-603DB 

CZ-612DGY 

CZ-605D 


¥275.000 

¥260,000 

¥290,000 

¥290,000 


CZ -612 CBK (本体） 

厂プラス (ディスプレイ) 組合せ一1 


※特価表示は TEL にてこ 

CZ -663 C ( 


CZ-603DBK 

CZ-605DBK 

CZ-613DBK 

CZ-602DBK 


¥330,000 

¥360.000 

¥370,000 

¥345.000 


货特価表示は TEL にてご確認ください。 

;( 本体) 

「ブラス(ディスプレイ) 組合せ一1 
CZ-604D 特価 

CZ-611DGY ¥385.000 

CZ-612DGY ¥400,000 

CZ-605D 特価 


CZ -653 C (本体） 


CZ -602 C (本体) 


CZ -613 CBK (本体） CZ -623 CTN (本体) 


厂 プラス (ディスプレイ) 組合せ 一 


r* プラス (ディスプレイ) 組合せ 一 


厂 プラス (ディスプレイ) 組合せ一 1 


ブラス (ディスプレイ) 組合せ 一| 

CZ-602DBK 

特 

価 


CZ-603DGY 

¥270,000 


CZ- 604 D 

¥410,000 


CZ-611DGY 

¥445,000 

CZ-603D 

特 

価 


CZ-613DGY 

¥310,000 


CZ-605D 

¥430,000 


CZ-612DGY 

¥460,000 

CZ-612DGY 

¥290.000 


CZ-605DGY 

¥300,000 


CZ-613D 

¥440,000 


CZ-613DTN 

特価 

CZ-605D 

特 

価 


CZ-611DGY 

¥285.000 


CZ-21HD 

¥450,000 


CZ-21HD 

特価 


] アイヒット推奨デイスブレイ匚 


•シャープ CZ -860 D •日 K 

カラ-ディスプレイ I 

0.31 チルト付 A/D 15/24 | 

定価 ¥92,200■: 

特価 ¥ 59.800 

CZ -860 D 対応パソコン « M 1 : CZ 880 C /88 1 C, X 1/ 
TURBO シリーズ 0 ケーブルは本体付属を使用， 

NEC PC -8801 _9801 シリーズ ( XA ， XL のみ不可) 
MZ 700/1 500/2000/2200/2500各シリーズ（推奨 
品シャープ 8 D 8 K )。 (ドットヒッチ0.39) 

參シャープ GZ -603 D - GY，BK - ， 

(15 型カラーディスプレイ） 

ドットピッチ 3.9 

定価 ¥84,80 (H • 

特価 

CZ -603 D 対応パソコン機種： * X 1 シリーズ/* 

XI turbo シリーズ /XI turboZ シリーズ/ X 68000 
シリーズ /PC 8801シリーズ/ PC -9 80丨シリーズ/ 
PC -286 シリーズ 

(* は接統ケーブル AN 1506が必要です） 

•シャープ CZ -830 D •日 K 
(14 型） 

2モ-ドォ-トスキャン方式 
(アナログ/デジタル） 

定価¥ 98,000ィ 
特価 ¥54,800•在!* 限! 

GZ -830 D 対応/ 、•ソ コン機«: CZ 880 C /88 IC D XI / 
TURBO シリーズ。ケーブルは本体付*を使用 c 

NEC PC - 8801.9801 シリーズ ( XA . XL のみ不可） 
MZ 700/1 500/2000/2200/2500各シリーズ（推奨 
品シャープ 8 D 8 KL 

•シャープ CZ -602 D-BK 

(15 型アナ□ダ TV /3 モード ■ 

オートスキヤン） 

定価¥99,800呤 

特価 ¥75.000 • H 

- --4 - 

CZ -602 D 対応パソコン機種： * XI シリーズ/* 

XI turbo シリーズ /XI lurboZ シリーズ/ X 68000 
シリーズ / PG 8 B 0 I シリーズ/ PC -980 I シリーズ/ 
PC -286 シリーズ 

(潦は接統ケーブル AN 1506が必要です） 

• = ffxc - l 498011 
(14 型アナログ） 

ドットピッチ 0.28 
定価 ¥107,000呤 
特価 ¥59.800 

XC -1498 CII 対応バソコン機櫓： PC -9801シリーズ 
/ P 〇 -286 シリーズ/ PC -386 シリーズ / PG -880 1 
シリーズ 

(上記機檯には付厲の接統ケーブルで、接統可能） 


SHARP 
AX288L-F 
ラップトツプ 

定価^^28.000 

岭特価宰238;000 


SHARP 
AX&8BN-HS 
All In Note 

定価 ¥398.000 


時価 _ 238 ; 000 岭产特価 ▲ 

㉝ 屬 


] 各種特選•特価品 [ 


NEC 

PC- 980 in 
NOTE 

定価 ¥248,000 

■►特価 ¥1 的,000 


TOSHIBA 
J 3100 SS 
Dyna Book 

定価 VI 98,000 

4 特価 ¥149,000 

兼 


高機能間数 ポケットコンビユ-•夕 

PC - E 5 S 0 〈新製品〉 

¥32.000 岭特価/ 



64 K バイト RAM を樣準典備 
•間数 電車モード 搭載 
參充実の 124 M 数檀能 


PC -500 と各植 パソコンをつなぐインター 
フ I ースケープル 


CE-140T 


¥8,800 


八•ソコンファクス MZ-1V01 

參 MZ25 セツト (ィンタ-フエ-スソフト付） 

標準価格合計 ¥ 342.800岭 ¥120.000 
•MZ-1V01 (本祕 ） 

標準価格合計 ¥ 278.000岭 ¥ 98,000 


〈限定セツト販売/〉 



漢字カラー熱転写プリンタ 

シャープ MZ -1 PM 

播準価格 ¥59.800 ■►特価 ¥25.000 


シャープ MZ-1X30 モデムホン 

( lx 19上位機禰） 〈在庫限り〉 

標準価格¥98,000哞 ¥29,800 


ビテオ ポード CZ-6BV1 

¥21.0004 特価 


※シャープ周辺機器(拡張、プリンター他)も常時取り扱っております。 


キヤノンし ASER SHOT プリンタ 

LBP - B 406 S 

定価¥498.000 ■►特価/ 

LBP - A 404 S 

定価¥265.000岭 特価/ 


CTOWIVi ®? 1- TOWNS -1 (*»J ¥338.000 

l 2- FMT-ME 1 M (« i メモリ-) ¥ 60.000 
あ買い得セツト 3. FMD - FD 301 ⑽ HUZv り ¥ 28.咖 

4. FMT - KB 101( f -. l；-rt ¥ 80.000 

5. FMT - DP 531( カライィスフ K 1 ¥ 89.000 

6. TOWNS-OS VI . 1 L 20 ¥ BD .000 



定価 tfSIt ¥555.600 
大特価/¥285.000 


〈全商品新品完全保証付〉 ■シャープポケコン全商品 販売中。 カタログ、特価 表 ご W 求ください（〒フ2) 


^0426-45-3001(i)=i88i!ri! 

FAX.0426-44-6002 

•営業時間/ 10:00~19:00 籲 電話受付/ 20:00 迄可籲 定休日/日曜日(祭日営業） 


SHARP SURER XEX SHOP 


T 7 イビツト _ 子株式会社〒1昍東京都八王子市北野町 560-5 


全通販 


★送枓はご m 文の陬にお間い纾わせ f さい。 

★祕敉の商品は、すべて斯品、保趾*付きです》 

★祕故の商品は充分用■てありますが.：:づ!.文の» 


国價売 

北海 m から沖縄まで 


は、在陳の確此の上、怳企件切または、銀け抿込で 
お申し込みドさい。ヤ向品クレジットで fe 报っておりま 
★お申し込みの際は必ず電玷#砂を明妃して下さい。 
★而品、品切れの節はご容妆ドさい。 


富士銀行八王子支店（普）1752505 


參本誌発売時には上記価格よりさらにお求めやすい価格に変更されている場合があります> •この広告の商品にはすべて送料•消費税は含まれておりません。 



























































































デンキヤ 

営業時間 AMI 1:00〜 PM 7: 


水•木曜定休 


セツト超特価 

SS 68000 

PERSONAL WORKSTATION 

PROS- PROttHB 


CZ-B53C CZ-B53C 


CZ-B04D 

セツト ¥ 特価 
¥24,400 xietH 
¥12,700 X 240 


CZ-B05D 

セツト¥特価 
¥25,700 X 12(5] 
¥13.700 X 24 回 


CZ-B03C 

CZ-B04D 

セツト¥特価 
¥27,500 XI 2回 
¥14,600 X 240 


CZ-B03C 

CZ-B05D 

セツト¥特価 

¥28,800 X 12® 

¥15,300 X 24® 


•面 

格 

ま 

全 

ベ 

て 

税 

込 

み 

で 

す 


セツト超特価 


XX68000 

PERSONAL WORKSTATION 

(PERTH. EXPERTEHB 


CZ-BB3C 

CZ-B05D 

セツト ¥ 特価 
¥32,800 x 12 回 
¥17,400 X 24 回 


CZ-663C 

CZ-B13D 

セツト¥特価 

¥34,000 XI 2回 
¥18,100 X 240 


CZ-B13C 

CZ-B13D 

セツト¥特価 
¥36,900 XI 2回 
¥19,600 x 24 回 


CZ-B23C 

CZ-B13D 

セツト¥特価 
¥40,600 X 12 回 
¥21,600 X 24 回 


全品メーカー保証即決クレジット OK 


ディスプレイ 


CZ -604 D 

特価 

CZ - B 05 D 

特価 

CZ - B 13 D 

特価 

CU -21 HD 

特価 


プリンタ 

CZ -8 PC 4 特価 

CZ -8 PG 1 特価 

CZ - BPG 8 特価 

AP -850 ¥58,000 


周辺機器 

CZ -8 NJ 1 ¥1,400 
CZ -8 NJ 2 ¥18,540 
PIQ -6 BE 1 A ¥20,000 
PIO -6 BE 2 ¥39,000 


ソフト 

CZ -213 MS ¥15,500 
CZ -259 SS ¥ 5,200 
CZ -219 SS ¥23,100 
CZ -245 LS ¥35,500 


24時間テレホン サービス 

0482 - 54-3444 


お申し込み 


お支払い 


TE し 0482-54-3400 
FAX.0482-54-3443 


下記取引銀行口座 
までお振込み下さい。 
三菱銀行西川口支店 


埼玉県川口市西川口 4-B-4 


㈱デンキヤ奪)0258081 











NEC 

• PWP-70HR 
參 PWP-70R • 

• PWP-50RD 
■1 - 

• JW-95HD'.. 

• JW-95F ■ 
キャノン 

• GW-O350 

その他.シ V— フ. 


ワープロ 


1% 価 V 94 

拳 AW-NIOOC 
( 定 ® V 195 

■ 特価 Y 134 


NEC 

• PC-PR20IG + 
PC-PR20IQ-04 - 

• NM-4 1 50 .... 


キヤノン 

參 BJ-I30J.. 


.特価¥ 99,800 
.特価 ¥132,55。 

•特価 V 64,000 
•1 寺価 y 99,000 

.特価 ¥125,000 


IR 行播込：18信扱いにてお报込下さい 用■用のお申し込み用紙をお送り致します 

手 tt 料はお客«負担となります のて、必要事項をこ纪入•传印のうえ.こ 

現金書留：住所.氏名.艰話番号.商品名，使用恍《、返送下さい 

メティア等をお害さ添えのうえ、現金書留にや未成年者の方は.保 SS 者のこ if K を 
て当社まてお送り下さい 受けてからお申し込み下さい 


»第一勧業銀行御徒町支店 
(普）丨376679才ーェ■•プレイン 
►朝日信用金庫本店 

(普）334833才-ェ-ブレイン 


★クレジットは I ~ 60回払いで月々5,000円よりご自由に設定できます. 


參才 "1 ■フレイン 


亍110東京都台東区台東 1-28-4 
TELSFAX 56 昍 -3621 


アクセル 

• FDG -357 ……特価 ¥36,000 
• FDC -358 ……特価¥49,000 

コンピュータ•リサーチ 
•0闩0イ03.55..特偭¥29,000 
•〇闩〇-「〇3.5\^.特価¥42,000 
グローリア 

• GD -35 MI . 特価 ¥23,000 

• QD -35 M 2. 特価 ¥39,000 

嫌電子 

• Liltie-Fi . 特価 ¥26,000 

• Little - F 2. 特愐 ¥38,000 

SNE 

• SNE -2 特偭 ¥49,000 


通信販売によるご購入方法 （お電話でお 申し 込み下さい。） 


現金一括払い 




クレジット 


1 r 


振込先 


-ド•デイスク 


■ ARK WOOD 

NEC*t 正卜'ライブ使 
. .I0C 


W-N40I 



全国通販 


參才■エ Hi 匕/ 色 03-56 的-3621 


オフコンからパソコンまで 
幅広〜い品揃え。おまかせあれ// 



★全商品保証書付。専門のアドバイザーがお客様のニーズに親切に対応しま1"。 
★初期不良•輸送トラブル等に迅速に対応し、即交換させていただきます。 
★送料は H 固につき¥1,000です。（※一部離島は除きます。お問合せ下さい。） 


► ご注文、お問合せは • ••毎日午前10時から午後8時まで 

►下取•買取は電話で見積りしております。貴任を持って下取りさせて頂きま 

►商品のお届けは•••入金確認後、即日発送致します。 


OAB 特選〜 XB 8000シリーズセット（ゲームパック•ディスケット付）（税抜き） 


① X68000EXPERTII 


• CZ-603C-BK/GY 

• CZ-605D-BK/GY 

• MD-2HD 20 枚 


定価合計 ¥ 453,000 



(2)X68000 EXPERTII-HD (3)X68000 PR0II 

• CZ-653C-BK/GY 

• CZ-605D-BK/GY 


• SX - WIND 0 W 搭載.// 


• CZ-6I3C-BK/GY 

• CZ-605D-BK/GY MD _ 2HD 20 枚_ 

• MD-2HD 20 枚 定価合 g 十 ¥ 400,000 


1 回 

¥345,000 

12回 

¥30,200X12 


• SX - WIND 0 W »« c // 疋価合目十 ¥ 563,000 

クレジット例！ 


0 AB 大特価 


1回 

¥428,000 

12回 

¥37.500X12 


1回 

¥297,000 

12回 

¥26,000X12 



④ X68000PROII-HD 


• CZ-663C-BK/GY 
參〇 Z-605D-BK/GY 
參 MD-2HD 20 枚 


定価合計 ¥510,000 


0 AB 大特価 0 AB 大特価 


X 68000 SUPER-HD • SX-WIND0W 搭載." ⑤ X 68000 SUPER-HD 

• SX-WIND0W 搭載 
籲 SCSI インターフェース 装イ簏 
籲 80MB ハードディスク 搭載 
籲 3 MB 大容暈 メモリ 装備 
籲高解像度 グラフィック 


X 68000 特選 OA 巳セツト（中古美品） 


1回 

¥485,000 

12回 

¥42,000X12] 



K)Z-623 〇 -TN (チタン） 
►〇 Z-6I3D-TN (チタン） 
► MD-2HD 20枚 


定価合計 ¥633,000 

OAB 大特価 


51 


① CZ -623 C - TN + CZ -602 D 

¥460,000 


12台限り i . 

② CZ -662 C ( BK )+ CZ -605 D 

¥298,000 


12台限り1 ¥47,000 

⑤ CZ -880 D ( BK ) 


IS 台限り1 . 

③ CZ -602 C ( BK )+ CZ -605 D 

¥273,000 


[2 台限り] 


® CZ -88 IC ( BK ) 


13台限り1 ¥49,000 

® CZ -830 D ( BK ) 


H 台限り I ¥41,000 


周辺機器 コーナー 


1-0 DATA 増設闩 AM ボード 


プリンターセツト コーナー 


K4.1 ； 1111111 isigjgjagg 


• CZ -6 PVI (カラービデオブリンター） 

定価 ¥198,000 . ►特価 ¥152,000 

• GZ *8 PG 3(24 ドット熱転写カラ-プリパ-) 

定価¥ 65,800 ... ►特価¥ 53,000 

• CZ -8 PK 10(24 ピン漢字ドットプリンタ- . 136 析） 

定価¥ 97,800 . ►特価¥ 73,000 

• CZ *8 PGI (24 ピンカラ-漢字ドットプリ:^ 一. 80 桁） 

定価 ¥130,000 . ►特価¥ 98,000 

• GZ 4 PG 2(24 ピンカラ-漢字ドットプリンター . 13晰） 

定価 ¥160,000 . ►特価¥119,000 

• IO *735 X ( カラ ー T メージェットプリ:^-) 

定価 ¥248,000 . ►特価¥185,000 


① GZ-2I2BS(BUSINESS). 定価¥ 68,000 ►特価 ¥ 53.000 

② CZ-220BS(DATA). 定価¥ 58,000 ►特価 ¥ 45,000 

®CZ-2l5MS(SampJng) . 定価 ¥ け, 的0 ►特価 ¥ 13,800 

3：CZ-22IHS(NEW Print Shop) ……定価 ¥ 10,800 ►特価¥ 15,500 

⑤ GZ-227BS(TOP 財務会計） . 定価 ¥ 200,000 ►特価 ¥158,000 

⑥ GZ-226BS(GARD). 定価¥229,800 ►特価 ¥ 23,000 

®CZ-223CS(Communicabion). 定価 ¥ 19,800 ►特価 ¥115,500 

®0Z-2I3MS(MUSIC). 定価 ¥ 18,800 ►特価 ¥ 14,800 

®CZ-2IILS(C compter). 定価 ¥ 39,800 ►特価 ¥ 31,000 

⑱ G-TRACE (キャスト） . 定価¥ 68,000 ►特価 ¥ 52,000 

獅(イースト) . 定価¥ 38,000 ►特価 ¥ 29,000 


•1 M 巳増設 PAM ポード 

PI 0-6 BEI-A 

定価 , 

¥ 25,000 I | 



• 2 MB 増設 RAM ボード 
PIO -6 BE 2-2 M 

定価 

V 50.000 


春 4 MB 増設 RAM ボード 

PIO -6 BE 4-4 M 

定価 

V 88,000 


特価 ¥18,800 特価 ¥37,800 特価 ¥65,800 


L ■八—ドディスク■特価品もありますので TE し 下さい。 


■ CZ -8 PC 4( 定価 ¥99,800) 

特選品// 


I X6 昍 M 用周辺機器コーナ=~ ] 



特麵 


鲁 CZ-6BEI 日…定価 ¥ 28,000 ►特価 ¥ 22,000 

• CZ-6BMI ……定価 ¥ 26,800 ►特価 ¥ 21,000 
•CZ-6EBI ……定価¥ 88,000 ►特価 ¥ 69,800 

• CZ-6VTI ……定価¥ 69,800 ► TEL 下さい 
•CZ-8NSI ……定価 ¥ 188,000 ►特価¥149,000 
♦CZ-6BCI ……定供 ¥ 79,800 ►特価 ¥ 63,000 


. アイテック ITX-640 
• アイテック ITX-680 ••… 
► □ジテック LHD-32V•••• 
• □ジテックし HD-34VE- 
» ロジテック LHD-34V • 


特価 ¥117,000 • シャープ CZ-620H 特価 ¥118,000 

特価 ¥149,000 •シャ-プ cz-mh 龍 ¥ 95,000 

特価 ¥ 85,000 •アイテム hxd-040 特価 ¥ 88,000 

特価 ¥ 90,000 籲アイテム hxd-042 特価 ¥ 95,000 

特価 ¥104,000 •iGMSRso 特価 ¥130,000 


中古パソコン（価格/在庫は変動します。予約は5日以内とします。） 


今月の特価品(限定)お早目に// 


• CZ -652 C ( BK ) + CZ -602 D ( BK ) 

leaaM 大特価¥258,000 

• SHARP WD-A320( ワーフロ） 

定価 ¥165,000 . 特価 ¥129,000 

• SHARP WD-A340( ワーフロ） 

定価 ¥ 185,000 . 特価 ¥139,000 

• SHARP WD+ HL30( ワープロ） 

定価 ¥198,000 . 特価 ¥120,000 


• SHARP PW-9 10(ワープロ） 

• NEC PC-KD853 (^^-P^CRT) 


>三菱 XC-I498C (アナログ CRT) 


特価 ¥ 60,000 

特価¥ 50,000 


• SHARP GLM4FD (アナロク .CRT) 


特価 ¥ 54,800 


特価¥ 46,000 


PC-980IRA5••• 
PC-980IRA2••• 
PC-980IRX2••• 
PC-980IEX2 — 
PC-980IVX2I-- 
P 〇 -980IUX2 卜 
PC-980IVX2••• 
PG- 9801 VM2I. 
PC- 9801 UVI I • 
PC-9801 LV22- 
PC-286VE …… 
PC-286US. 


¥338,000より 
¥265,000より 
¥199,000よリ 
¥190,000より 
¥170,000より 
¥165,000より 
¥160,000より 
¥150,000より 
¥148,000より 
¥160,000より 
¥150,000よリ 
¥155,000よリ 


PC-286VS. 

CZ-600C. 

CZ-60IC. 

CZ-6IIC. 

CZ-652C. 

CZ-6I2C. 

68000用モニター . 

户〇-9801用サゥンドボード_ 


¥165,000よリ 
¥160,000より 
¥170,000よリ 
¥198,000よリ 
¥178,000より 
¥210,000よリ 
¥ 49,000より 
¥ 13,000より 


PC-88SR. FR. ¥ 50,000 ょり 

PC-88FH, FA. ¥ 65,000 ょり 

400ライン CRT. ¥ 38,000 より 

200ライン CRT. ¥ 10,000 より 


• SHARP PA -8500( 電子手帳） 


特価 ¥ 16,000 


オーエーブレイン今月の特価品//台数限定お早目に./:/ 


トフイフ•ユニット_ プリンター 


WWW V,— 

ffi 偭価価 ® 価価 f 


000000 

000000 

085005 

374268 

21111 

vvvvvv 

fffi 価価価価価 
特特特特特特 


:しシ 
'ララ：；\ 
小—1 


^3 


■流通事情により、広告表示よりお安くなる場合も ございます。まずは、 お電話 下さい。 ■ビジネス•ゲームセット もございます。 
















































































































































































注文書 


お名前 

翼取 

.依頼害 

ソフト名 

機種 

メディア 

販売価格 

ソフト名 

機種 

メディア 

販売価格 





住所 n^i 





R I % 1 

mh 8 

1 I ， 〇 





□JAy 

Jr 


こ」 






■ 



tIl 

at X #% I 













AC cat il^lCQ^r^pp 送料、消費税込み 0 

1 1 W m\S Wv 1 1 定価5,000円未满の商品にっぃてはプラス300円。 ■ 



PC 98 シリーズ 


商品名 

定価(円）販売価格 

三国志 II 

14,80012.500 

ポビユラス 

9.800 8,300 

プロミストランド 

4.800 4,300 

ダンジョン マスター 

9.800 8.300 

シムシティー 

9.800 8.300 

大航海時代 

9.800 8.300 

キャンペーン版大戦略 II 

9.800 8.300 

栄冠は君に 

9.500 8.000 

FOXY 

6.800 5,700 

ドラゴンナイト 

6.800 5.700 

D - 欧州蜃気楼 

12.80010.800 

パズルトピア 

7.800 6.600 

エイトレイクスゴルフクラブ 

4.800 4.300 

レジオナルパワー 

9.800 8.300 

クオース 

9.800 8.300 

パトル 

12.80010.800 

46 值年物語 

9.800 8.300 

機甲師団 

9.500 8.000 

天と地と 

12.80010,800 

RYU 

11.600 9.800 

□ンメ ■/レ 

8.800 7.400 

戦略空軍 

8.800 7,400 


銀河英雄伝説 II 

9.800 

8.300 

ストロベリー大戦略 

6.800 

5.700 

デ.ジャ 

6.800 

5.700 

大戦略 m . 90 

9.800 

8.300 

DUE し 

8.700 

7.300 

インペリアルフォース 

8.800 

7,400 

大戦略 in 「赤の逆襲編 j 

3.600 

3.300 

プリンスオブペルシャ 

8.800 

7,400 

キャンペーン版大戦略 II マップ 4.800 

4.000 

麻雀悟空-天竺への道 

9.800 

8,300 

クォータースタッフ 

9.800 

8,300 

サイレントメビウス 

14.800 

12.500 

BLACK RAINBOW 

8,800 

7.400 

ごくらく天国おめみえの卷 

9.800 

8.300 

ぶりんぐあつぶ 

9.800 

8.300 

パトルチェス 

9.800 

8.300 

D . P . S SG 

6.800 

5.700 

3.5’ 版も在庫あります， 



1 PC 88 シリーズ 

商品名 

定価(円） 

販売価格 

DUE し 

8.700 

7,300 

三国志 II 

14.800 

12.500 

FOXY 

6.800 

5.700 


ドラゴォイト 

6.800 

5.700 

雀ポーグすずめ 

7.800 

6.600 

大航海時代 

9.800 

8.300 

天使たちの午後番外 3 

8.800 

7.400 

セーラー服戦士フェリス 

6.800 

5.700 

コ: メラレドドラゴン 

8.800 

7.400 

クリムゾン III 

8.700 

7.300 

夢幻の心臟 HI 

9,700 

8.200 

鳴門卷秘帖 

6.800 

5.700 

きゃんきゃん A ニースペリオール6.800 

5.700 

リップスティック AD VII 

6.800 

5.700 

DPS 

5.400 

4.500 

トンネルズ&トロールズ 

9.800 

8.300 

うろつき童子 

6.800 

5.700 

ランペルール 

9.800 

8.300 

ランべ ルール CD •(寸 

12.200 

10.300 

その他多数在庵あり 



1 X 68000 シリ 

ーズ 


商品名 

定価(円） 

販売価格 

グラナダ 

8.800 

7.400 

天下統一 

9.800 

8,300 

サーク 

8.800 

7.400 

メネシス’ 90 

8.800 

7.400 


ダンジョンマスター 

9.800 

8.300 

RYU - 哭きの竜 

11.600 

9,800 

ポ、ビュラス 

9.800 

8.300 

ワンダラ_ズフロムイース 

8.700 

7.300 

レインフオーサー 

8.800 

7,400 

ジェミニウイング 

8.800 

7.400 

ストロベリー大作戦 

6.800 

5.700 

スーパーハングオン 

8.800 

7,400 

: H 国志 II 

14.80012.500 

閒の血族(上巻）（下巻） 

8.800 

7.400 

ワールドコート 

8.800 

7.400 

ルーンワース 

8.800 

7,400 

シムシティー 

9.800 

8.300 

クォース 

6.800 

5.700 

ガンシップ 

11.80010.000 

提督の決断 

14.80012.500 

運かなるオーガスタ 

12.80010.800 

ラグーン 

8.800 

7.400 

アンデッドライン 

8.800 

7.400 

遥力、なるオーガスタ 

12.800 10.800 

機甲師団 

9.500 

8.000 

AXIS 

8.800 

7.400 

映画狂殺人事件 

その他多数在庫あり 

7.800 

6.800 


中古ソフト 

フラント品 

5 2 HD 

10枚 

1.000円 


^ ノーブラント 

52 HD 

10枚 

600円 . 

/ 消費税3%及び送料、 

% ノー フラント 

52 D 

10枚 

400円 I 

I 500円をプラスじ C 送| 

ノーブランド 

3.5"2 DD 

10枚 

600円’ 

V 金して下さ ぃ。 / 

中古リストご希望の方は62円切手3枚をお送り下さい。 

ノーフラント 

3.5 2 HD 

10枚 

1.500円 


PC 98 シリーズ 


商品名 

定価(円） 

販売鹂 

三国志11 

14.800 


ポビュラス 

9.800 

a 

ダンジョンマスター 

9.800 

サイレントメビウス 

14.800 

に 

キャンペーン版大戦略 2 

9.800 

て 

トンネルズ&トロールズ 

9.800 

V . 

七 

FOXY 

6.800 

わ 

ドラゴンナイト 

6.800 

問 

栄冠は君に 

9.500 

い 

インペリアルフォース 

8.800 

ム 

ダークレイス 

9.600 


エイトレイクスゴルフクラブ 

4.800 

わ 

シムシティー 

9.800 

せ 

プリンスォブペルシャ 

8.800 

7 

ドラゴンスレイヤー VI 

8.700 

\ 

だ 

維新の嵐 

9.800 

提督の決断 

14.800 

さ 

水滸伝 

9.800 

い 

バトル 

12.800 

〇 

ワンダラーズフロムイース 

8.700 



46億年物語 

9.800 

機甲師団 

9.500 

戦略空軍 

8.800 

ロンメル 

8.800 

天と地と 

12.800 

RYU 

11.600 

口ードス島戦記 

9.800 

ブルトンレイ 

8.800 

エメラルドドラゴン 

9.800 

デジヤ 

6.800 

斬アナログ 

9.800 

アークス2 

9.800 

3.5’ 版も在庫あります- 



；| PC 88 シリ- 

-ズ 

商品名 

定価(円） 

ドラゴンナイト 

6.800 

FOXY 

6.800 

DUE し 

8.700 

ドラゴンスレイヤー VI 

8.700 

信長戦国群雄伝 

9.800 

水滸伝 

9.800 

三国志 II 

14.800 


a 

に 

て 

お 

問 

い 

ム 

t> 

せ 

■ 

販売®格 

< 

だ 

さ 

い 


銀河英雄伝説 

8.800 

a 

大航海時代 

9.800 

サパッシュ 

7.800 

に 

トンネルズ&トロールズ 

9.800 

て 

雀ポーグすずめ 

7.800 

お 

問 

ソーサリアン 

9.800 

イース 1 

7.800 

イース 2 

7.800 

い 

イース 3 

8.700 

ム 

せ 

夢幻の心臟 in 

9.700 

きゃんきゃ人ノ <ニースべリオール 

6.800 

ストロペリー大戦略 

6.800 

DPS 

5.400 

< 

維新の嵐 

9.800 

だ 

さ 

アークス 2 

9.800 

ラストハルマゲドン 

7.800 

ルーンワース 

8.800 

い 

その他多数在庫あり 


〇 

| X 68000 シリ 

ーズ 


商品名 

定価(円) 

販売祕 

アースス 2 

9.800 


アールタイプ 

7.800 



アフターパーナー 

ィー ス3 
AXIS 

信長戦国群雄伝 
シムシティー 
グラナダ 
エージヤツ クス 
ジェノサイド 
ナイト アームス 
サラマンダー 
スーパー ハングオン 
天下統一 
ダンジョンマスター 
ポピュラス 
デスブリンガー 
大海令 

ラストハルマゲドン 

三国志 II 
メタノレサイト 
V'BA しし 
源平鬪魔伝 
その他多数在庫あり 


9.200 

8.700 
8.800 
9.800 

9.800 

8.800 
8.800 
8.800 

9.700 
8.800 
8.800 
9.800 
9.800 
9.800 

9.800 

12.800 

9.800 

14.800 

8.800 
7.900 
7.800 


a 

に 

て 

お 

問 

い 

わ 

せ 

< 

だ 

さ 

い 


•代金は注文書を添えて、現金書留で送って下さい。（小為替不可） 

後払いシステムもあります。 

鲁新品ソフトをご注文の場合は、商品代金を送って下さい。（送料、消費税込み) 
籲中古ソフトをご注文の場合は、必ず電話にて在庫確認をして下さい 
•未発売ソフトの場合は、予約扱いとさせていただきます 


• 買取り希望の場合は、まずソフトを当店に送って下さい。こちらで高額査定のうえ、 TEL で 
ご連絡させていただきます,値段が合わない場合、商品はすぐ返送しますので、安心して 
お送り下さい。 

•ディスケットの送料は、100枚まで500円です。 

翁 DISK シャトルフランチャイズ店募集開始。 



北 



DISK シヤトル営業時間 AM12 ： 00~PM8：00 

i 


咼機店]四條釅店 

^_ 

• 

ダイエー 

発光マンシヨ 

V - 
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1 

至京橋 

S 0726-83-9907 00720 -78-1342 

][ 

ン 2 F I 

ノ 徒歩5分 

東京地区 TEL オーブン S 03_713_1424 











































































SS 68000 5X68000 
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当社は XB 日000の販売認定店です > | 

どんなことでも安心してご相談ください 。 I 

日 000 關 Pnon XIBB000 

• CZ -653 C (本体) . ¥ 285,000 I 5 台限定： 


•全商品兜全保証窨付（メーカー保証） 

•全国無料配連(一部離島の方は有料になります） 

•配遍日の指定 OK (日曜•祭日にかかわらずお客様のご都合 
にあわせて配達します） 

•どんな商品の組合せも自由自在（ご予算、用途に応じ自由 
自在にシステムアップできます） 

•中古パソコン高額下取り（今お使いのパソコンをわずかな 
差額でグレードアップ） 

參お支払い方法自由(低金利の均等払い、ポーナスー括払い 
もご利用ください） 


営業時間(定休日►渋谷店:日曜•祭日/横浜店:水曜） 

AM 10：00~ PM 7：00 


驚異の価格/ BXB 8000フェア 
10月10日冰)岭10月20日出 ( 



EXPERT セット 


XI68000 NEW EXPERT H 


• CZ -653 C (本体） 
ICZ -603 D (カラーデ f スプレイ) 

>お好きな ゲーム ソフト1本” 


•¥285,000 
•¥ 84,800 
•¥ 7,800 


■定価合計 . 

クリエイト特価 


•¥377,600 


均等払い 

¥ 7.680x48 回 

¥ 9,890x360 

¥14,370x24 回 

ポーナス 

なし 

なし 

なし 


• CZ -602 C-GY (本体) . 

• CZ -603 D-GY (カラ-デ< スブレ仆- 


¥356,000 
•¥ 84,800 


■定価合計 . 

大特価¥279,000 


• CZ -603 C (本体) . 

• CZ -613 D (カラーディスプレイテレビ).. 

• CZ -8 NJ 2. 

參お好きなゲームソフト1本- 


•¥338.000 
•¥135,000 
¥ 23.800 
•¥ 一9,800 


¥440,800,大特価 ¥279,000 ■定価合計 . ¥506,600 

クリエイト特価 


均等払い 

¥12,850x24 回 

¥ 8,870 > 36回 

¥ 6.920 x 48回 

ボーナス 

なし 

なし 

なし 


均等払い 

¥ 9,970 x 牝回 

¥12,840x36 回 

¥18.660x24 回 

ボーナス 

なし 

なし 

なし 


XS 68000 super SB 


參 CZ -623 C-TN (本体.キーポート•.マウス）. 
_ CZ -613 D - TN ( カラーデ f スプレイ） . 

• CZ -6 BP 1. 


•¥498,000 
•¥135,000 
•¥ 79,800 


■定価合計 . 

クリエイト特価 


¥712,800 


均等払い 

¥ 7,320 x 48回 

¥10,100x36 回 

¥13,450x24 回 

ボーナス 

¥ 42,000 x 8回 

¥ 50,000 x 6回 

¥80.000 x 40 


※本広告に掲載の全商品の価格について消費税 
は含まれておりません。 


SSB8000 new EXPERTH 

ミュージシャンセツト。これ tTM ネツトワークだよ〜7 

參 CZ -603 C . ¥338,000 

• CZ -605 D . ¥115,000 

• MU 1. 日 ( MIDI ボード&ソフト） . ¥ 39,800 

• CM 32 L . ¥ 69,000 

•グラナダ . ¥ 8,800 

• JOY 力ード . ¥ 1.800 

■定価合計 . ¥572,400►起特価¥458,000 


XX68000 NEW PROJI 

ゲーマーズセツト。遊んで暮らせる SET / 

•PROD CZ 653 C . ¥285,000 

•0.31 CRT CZ 603 D . ¥ 84,800 

•グラナダ . ¥ 8,800 

• Y’S . ¥ 8.700 

•ポピユラス . ¥ 9,800 

修 スーパーハングオン . ¥ 8,800 

參 エージャックス . ¥ 8,800 

參 サーク . ¥ 8,800 

•アールタイプ. . ¥ 7,800 

•アナログ JOYSTICXE -1 AP . ¥ 13,800 

■定価合計 . ¥445,100►超特価¥353,000 


★この表以外の組合せ、お支 
払い方法もご自由にできます3 
★XI シリーズ用、 X 68000 シリ 
ーズ用各社ハードディスク/プ 
リンタ等の周辺機器を大特価 
にて販売じ C おります。 

電話にてお問合せください0 


>渋谷店 


卜 sj 木.! V 
〇_東 a 文会 


:渋谷駅1 


，谷警 n« 


XB 8000 シリーズ用周辺機器•ソフトオール超特価ガ 

型番 

品 名 

\定価ノ 

ソフト名 

品 名 

\ ^ m 1 

CZ-6VT1 

カラーイメージユニット 

\¥ 69,800/ 

MUSIC PRO 

MIDI 版 

\¥ 28.800/ 

CZ-8NS1 

カラーイメージスキャナ 

V 188 W 

MUSIC PRO-68K 

マウスをイ吏った楽譜ワープロ 

W 18.800 

CZ-6BE1A 

IM 日增設 RAM ポード 

^ 38.000 

SOUND PRO-68K 

サウンドェテV夕 

V 15.800 

CZ-6BE2 

2MB 增設 RAM ポード 

¥\ 79,800 

Sampling PRO-68K 

AD PCM サンプリングェテV夕 

^ 17.8 

E 0 ! 

CZ-6BE4 

4M 日增股 RAM ポード 

¥mooo 

Musicstudio PRO-68K V.1.1 

MIDI マルチレコーデ f ングソフト 

¥\28./ 

10 〇 | 

CZ-8NM3 

マウス•トラックポール 

¥ \9/600 

OS-9/X 68000 

マノレチタスクオペレー 5V ングシステム 

¥ 轉 800 

BF-68PRO 

高性能 CRT フィルター 

¥ 11800 

PRO-68K 

サイパーノート 

¥ rim 

CZ-6BP1 

数値演算プロセッサ•ボード 

¥ 7&800 

PRO-68K 

ステーシヨナリー 

¥ 

CZ-8NT1 

トラックポール 

¥ 

Ccompiler PRO-68K 

ソフト開発セット 

¥ 卢 9 キ 

100] 

CZ-6BM1 

MIDI ポード 

¥ 26,800 

Human 68K Ver2.0 

開発ツールセット 

¥/ 9.8 


CZ-8NJ2 

アナ□グスティック 

¥ 23.8(TO 

PIO-6BE1-A 

内蔵 1MRAM 

4 25,0 内 

CZ-6TU 

パソコンチューナ 

]¥ 33.10 \ 

PIO-6BE2-2M 

2MRAM 

k 50.00\ 

SX-68M 

MIDII/F 

/¥ 19,800\ 

PIO-6BE4-4M 

4MRAM 

/¥ 88.000\ 

XE-1AP 

アナログジョイパッド 

/ ¥ 13,800 、 

MU1-B 

MIDI I/F+ ソフト 

/ ¥ 39.800 ' 


▲上記以外ビジネスソフト、最新ゲームソフト豊宫に在庫あります。※送料はご注文の際お問合せください。•起特価販売中/ 


パソコン専門ショップ 


-CE1 


•横浜店 



♦渋谷店 © 03 - 486 - 6541 ( 代) 


3-486-6541 代） 


渋谷/横浜 


〒150:東京都渋谷区渋谷 H 2-7 三和渋谷ビル 
振込銀行:三井銀行渋谷宮益坂支店® No . 5000340 


♦横浜店〇〇45-314-4777(代) 


〒221:横浜市神奈川区®屋町 2-12-8 第1建設ビル 
振込銀行:三和銀行横浜駅前支店® No . 310852 

















































































































































いつてもどこても 
ソフトバンク<7^0大雑誌 



《広吿功半べージ》こめ統一はドイツんだ"？ 


月刊 電腿楽部 10月18日発送 

2HD ディスクに入った X68000 のための雑誌だ 。/ 

AUTOFADE- XBSCMHS ¥〇 ン 〇ャ〇八〇 一の絵を良るツール 


F し OAT3. X の高速版 

FLOAT3F 

腰痛体操図解 


OS -9/ X 88000用 

//EMACS V 3.10 J 7 


その他、便利なッール、 pdi >、 p —プ音、読み物などを満載！ 

(なお、内容は一部変更されることがあります。ご了承下さい） 
編集長祝一平からの御挨拶「いやあ、もうすっかり秋ですねえ。秋と言えば、秋竜山、あき竹城、水沢アキ。 a —ん、 
さわやか。ところでブッシュさん、新兵器は何をお試しになるんですか7」 _ 

販売方法は通信販売のみです。お申し込みの方法は左記の住所へ現金書留で 
定期購読6ヶ月分6,□□□円（消費税込•郵送料サ-ビス） 

參10月18日以降に受け付けた分は、原則として Vol.30 から発送します。新たに 
購読を希望される方は、「新規 j と御明記下さい。 

黎郵便振替を御利用の場合は口座番号「東京 5-362847 満開製作所」でお願いいたします。 

製品の性格上,返品には応じられませんが,お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします 3 
(ご注意：バックナンバーの受け付けは、定期購読の方に限らせていただきます） 


満開製作所 

〒171東京都豊島区要町 1-19-3 いさみビル 4 F 

TEL.(03)554-g2 已 2/FAX.(03)554-3 已 56 


電脳倶楽部 
編集部 











ASSESS 

SXZ 7 エミュレータ 


好評発売中 
定価¥9,800 



XI エミュレータは X 68000 上で XI シリーズのアプリケーションを実行す 
るためのソフトエミュレータです。 XI のアプリケーションを完全にソフト 
ウェアのみでエミュレートしているため、 XI 上での実行速度と比較して、 
平均3〜5倍程度おそくなりますが、 XB 8000のマシン上に実現した仮想 XI 
マシンを楽しめます。また、 XI と XB 8000 の相互間でファイルを転送する 
ためのユーテイリテイと専用ケーブルが付属しますので、 XI 上で作り上げ 
たソフトの資産を X 68000 上に移行することも簡単にできます。 


KKU エミュレータの機能 

♦ XI エミュレータは XI に相当する機能をエミュレート0 

この仮想コンピュータには最大4つのドライブが仮想的に接続。 

• X 〗エミュレータからみたドライブは Human 68 k のドライブ上にある 
ファイルで仮想的に実現。このファイルは XI 用の5’’ 2□ディスクのイ 
メージをファイル転送ユーテイリテイでまるごと転送したもの。 


春 XI エミュレータで仮想的に実現した XI は仮想ドライブから起動。 
このため仮想ドライブ用ファイルには、 XI を立ち上げるために必要な 
Hu 巳 ASIC や CP / M などのシステムプログラムが必要。 

• XI エミュレータでは、 XI の持つ VRAM を含むメモリイメージや 
Z 80 CPU を仮想的にソフトウェアで実現。 


ファイル転送ユーテイリテイ 


序ィスク転送 I 

XI ディスク _4 X 6 B 000 Human 68 k (5" 2□ディスクイメージファイル） 

* XI エミュレータでは Human 68 k 上のディスクイメージファイルを仮 
想ドライブとして使用。 

I ファイル転送 I 

XI BASIC : CP / M ◄- ► X 68000 Human 68 k 

參 XI で作ったプログラム S データを X 68000 上で使用。 

※付属の専用ケーブルを XI と X 68000 に接続してファイルを転送します。 



Mil I, 

•IKn : Cal ■ lll< In> n. 
iii« nm<t<mia9e.a 



エミュレータ a 

Q . ファイル転送のために別途 RS -232 C ケーブルを買わないといけない 
のですか7 

A. 専用のケーブルが付属しますのでその必要はありません。 

Q. XI 巳 ASIC のプログラムを X 6 B 000 上の X - 巳 ASIC で使えますか7 
A. 通常のセーブではコードが違うので使用で吉ませんが、 アスキー セー 
ブしたファイルであれば X - BASIC 上でそのまま口ード可能です。 

Q. Turbo 巳 ASIC で作成した住所録などの漢字を含んだデータがある 
のですが X 68000上にファイル転送で吉ますか7 
A. XlTurbo も X 68000 も漢字はシフト J 旧コードなのでファイルの 
転送は可能です。ただし、漢字 ROM を必要とするものはサボートし 
ていません。 


* この商品価格には消費税は含まれておりません。 

* CP / M はデジタルリサーチ社の商棵で1"。 

文中のソフトウエアは各社の商標です0 

* 製品の仕様、名称は予告なく変更する場合もございますのであらかじめご了承ください。 


Q. Turb ◦用のソフトは動きますか？ 

A. XI 用のみで Turb ◦専用のソフトは動きません。 

0 . ゲームは動吉ますか7 

A. 純粋に日 ASIC でかかれたものは動きますが、プロテクトがかかったも 
のや直接八ードをアクセスするような市販のゲームは動きません。 

* タイミング等八ードウエアに依存するようなソフトは、原理上実行できない、もしくは 
正常に動作しない場合がありますのでご注慂ください。 

* 一部サボートしていない機能があります。 


Da エミュレータ通信販売 1 購入希望として住所、氏名、電話番号をお知 
らせください。注文書をお送り致します。 


靉アクセス 


〒丨〇丨東京都千代田区神田神保町卜64 
神保町協和ビル 7 F 
003 (233) 0200(代） FAX . 03 (29 I ) 70 I 9 
















東京都渋谷区道玄坂 2 丁目 28 番 4 号 tt (03) 496-4141 
東京都町田市森野1丁目39番16号》(0427)23-1313 
東京都八王子市旭町1番1号八王子そこう 7 FO (0426)26-4141 
東京都立川市幸町4 - 39 -10(0425)36-4141 
ff 木市中町3 - 4 - 30(0462)25-1548 
富山市桜町2 - 丨 -100(0764)32-3133 
金沢市入江2 - 630(0762)91 -1130 
金沢市寺地2 - 30(0762)47-2524 

名占屋市中区大:自メ丁目ご 480(052) 262-1141 


藤井寺市岡2 丁目1番33号 0(0729) 38-21 M 
岸和田市 土 生町2451- 3« (0724)37- 1021 
神戸市中央区八幡通 3-2-160(078)23 卜21丨1 
兵庫県西宮市；可原町5 -11«(0798)71-1171 
® 路市東延末1丁目1番住友生命姖路南ヒル IF »(0792)2?-〗221 
京都市下京区寺町通仏光寺下ル恵美須之町549« (075)341-357! 
京都市下京区烏 九 通七条下ル東塩 小路 町7〇?〇(〇75) 341 -5769 
和歌山市元寺町4丁目4番地 0(0734)28- 1441 
奈良市三条町478- 10(0742)27-1111 
大和郡山市横 田 693- 1»(07435)9-2221 
m 本市手取本町4 - 12« (096) 359- 7800 


10月27日（土）世界最大級のスケールでオープン// 

§) テクノランド大阪市浪速区日本橋5丁目6番7号 0(06) 634-1211 
メディアラント 大阪市浪速区日本搞5丁目8番26号》(06) 634-1511 
コスモラント 大阪市浪速 区 難波中？丁目1番17号 fif (06) 634-3111 
U . S.LAND 大阪市浪速区日本栊4丁目9番15号 0(06) 634-1411 
ヒシネスラン ト大阪市北区梅田卜卜 3 大阪蛞前第 3ヒル BZU (06) 348-1881 
梅 田 店大阪市 北区小 松原町1 ’0 S (06) 362-1141 
高概店高槻市高槻町1丨番】6号 0(0726)85- 1212 
くすは店枚方市楠葉花圍町15番2号 0(0720)56-8181 
千里中央店豊中市新千里東町 HSENGHJPAL 2 番街 4 FS (06) 834-4141 
摂津富田店高槻市大畑町24 - 100(0726)93-7521 
菘屋川店谋屋川市綠町4 - 20 a (0720)34- ll 66 


I タータキットのお求めは JSP 各店でどろそ。 


•パソコン/ワープロ通信ネットワークサービス. 


J&P 0M1 SIG 探訪隱 

凹 [I (ジャンプコ-ド: HEART ) 


907.21 

大オフラインミーティング 
IN 川崎市 

メンバーが全国に散在している 
だめ、なかなか全体でのオフ S 
はできませんでしだが、今回、 
思い切つて全国各地から集まり 
ました。川崎周辺のメンバー宅 
に分散宿泊するなどして、1次 
会、2次会…と心ゆくまで語り 
□又よしだ0 



90.8.11 小規模オフラインミーティング in 東京+ 

小規模のオフミは、全国のあちこちで、楽 
し < 実施しています。「オフ s のレポートは 
酔いざめぬラちにボー 
ドにアツブ」をモツ I 
に、参加できなかつ 
たメンバーにも楽し 
いひとときをおす 
そわけしています。 



るがまま、心の流れるままに 
疲れた翼を休めていってほしい 


心身症の治療で有名な森田博士の「森田理論」を中心に、 現代人 
の心の問題を共に考え、さらに 自分の可能注をより一層活かす 
ことがメイン テーマの SIG です。といっても「森田理論」に限定 
してし、るわけではないので「心の健康」はもちろん、「身体の健康」 
や「自然環境」など 広く人間に関することが話題の中 仏 最近は 
「水」「夢」「恋愛」「心」に関する話で盛り上がっています。 
ニューフェイスの方が登場すると、温かい歓迎 M 日 C 3 の嵐〇パ 
ソ通初心者には手とり足とりのアドバイス…。 日常のちょっと 
した不満から、 ロマン 溢れる楽しい夢まで真剣に語り合えるの 
が自價です。 一人でかかえこんでいる悩みや愚痴も思しヽ切って 
書き込んでみませんか0 


「その他 楽しいメニューがまだまだし、つぱい/- 

★ J & P ならではのノ V ノコ家電製品 
の会員割引もある ONLINE SHOPPING 。 

★ J & P だから強い//ノ V ノコン情報をはじめとする 
役に立つ DATA BASE 。 

★みんなでおしやべり オンライン I ^ーク （〇 HAT 機能)〇 
★地域別•テーマ別ボードで充実の BBS (電子掲示板)。 
★ビジュアルデータもばっちり送受信できる X - MODEM 。 


JSP HOT LINE へのご入会はスタータキツトで。 

お求めは、下記のお店へ。又は現金書留に 
て、¥3.000+¥90(消費税3%)=¥3.090を 

事務局までお送り下さい。 

すぐにスタータキ ツ トをお送りします。 



お問い台わせは 


亍556大阪市浪速区日本橋西 1-6-5 上新電機株式会社 
JSP HOT LINE 事務局宛 TEL . ⑴ 6)632-2521 


店/£占 SWIyltos 店 
■木. 


合田王川厚 


J 沢地 H 


店店®?店店店店店館店店 
寺町鉄^ } 卜 
Maffl ⑻宮路寺近ノ本 
井手 i 都都 肖良 aj-f 
膊岸从西姫京京和奈郡 0 















SHARP 


ぶ良 

New-Life People 


パーソナルコンピュータ + キーポード + マウス_ CZ-888C-BK 標準価格169,800円（税別） 

14型カラーディスプレイテレビ CZ-860D-BK 標準価格92,200円（税別） 


CZ-6ST1-B 棵準価格 5,800円（税別） 


ADVANCED 

-先駆の“ Z ” アビリティがパソコンクリエイターを魅了する〇— 

TURBO 

I 


クリエイテイブマインドを刺激する AV 機能 テレビ、ビデオ、ビデオディ 
スクなどの映像を 最大 4,096色のリアルな画像で瞬時にグラフィック画面に取 
り込めるカラー 画像 デジタイズ機能を標準 装備。 4段階の 量子化 取り込み、42 
通りのモザイク取り込みなど多彩なトリック取り込み処理もサボート。さらにクロマ 
キー合成、インターレーススーパーインポーズ、4,096色対応デジタルテロ ッパ機 
能、ステレオ FM 音源…先駆の AV 機能がアートワークの領域をさらに拡げます。 


AV 指向の高水準 ベーシック z - BASIC 搭載 多色グラフィック、 力 
ラー画像処理、ステレオ FM 音源、パンクメモリ対応など、ターボ Z シリーズが 
本来もつクリエイティブな機能をフルサポート0また豊富な画面モードで多色を 
駆使するときに便利なグラフィック用関数 （HSV，RGB, HALF, CDOWN, 
CUP) も装備。さらに FM 音源制御用ステートメントとじ CX 68000と命令コン 
パチの拡張 MML の採用によリスムーズな8音同時演奏を実現しています0 


• メインメモリ 128K パイト標準装備、 Z-BASIC で最大 576K バイトまでサポート籲 1M バイトの5インチフロッピーディスクドライブ2基搭載 *JIS 第1/第2水準準拠漢字、「システム. 
ユーザー辞害」を標準装備した高度な日本語処理機能*ニューデザインのマウス棵準装備参XIターボシリーズの豊富なソフト資産が活用できるコンパチブル設計•プリンタ、 
RS-232C など豊富なインターフェイスを装備•ドットピッチ0.39晒のハイコントラストブラウン管、 15kHz/24kHz のデュアルスキャン方式採用14型カラーディスプレイテレビ（別売）。 


鼻'' 


k ± •お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部システム櫬器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表） 

甘電子機器事業本部液晶映像システム事業部第 2 商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 S (03)260- H 61( 大代表） 
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